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nder 1991 tänker vi genomföra en förändring som kanske kommer att påverka rollspelshobbyn något, genom att vi 



drar ner på antalet nyhetsutskick från sex stycken till fem per år. Nej, vi minskar inte antalet grejor vi släpper utan 
pytsar ut lite fler varje gång istället. De fördelar vi hoppas vinna är bland annat att kunna minska transportkostnaderna 
genom färre utskick, men framförallt tror vi att det kommer att göra det lättare för oss själva att fylla hela året med en jämn 
arbetsbörda (som det har varit har vi vanligen alldeles för mycket att göra på våren-försommaren för att riktigt hinna med 

allt, och har det sedan lite väl lugnt i oktober-december). 

Vad det innebär för din del är att rollspelsprylarna i fortsättningen ska släppas i januari, mars, maj, augusti och oktober. 
Om vi räknar bort Sinkadus, romanserien och några vanliga sällskapsspel åstadkom vi 18 roll spel srela terade saker under 
1990. För 1991 har vi åtminstone 20 saker planerade, bland annat nya rollspelet Kult med tre supplement. En hel del av det 
som kommer är dessutom lite större och mer omfattande bakgrunds- och regelmoduler. Det ger också som resultat att 
Sinkadus minskar med ett nummer per år, men hav tröst, vi höjer inte priset för den skull. Du som prenumererar betalar 
fortfarande 195:- för sex nummer — det är bara så att det tar lite längre tid innan du har fått alla dina tidningar. ("Ska de då 
aldrig sluta hatta runt med tidningens form, bredd och höjd!") 

Vi är åttans listiga som har kommit på allt detta, tycker vi. 





Spelmöte i Finnåker 

Tidigare har vi berättat om levande rollspel 
på ett läger för Kyrkans Ungdom i Finnåker. 
Under påskhelgen kommer man att hålla ett 
spelmöte där, med en eller ett par deltagare 
från Äventyrsspel, och du som bor i Väst- 
manlands-, Kopparbergs- eller Örebro län är 
välkommen dit. Avgiften för fyra dagar är 
550:-, men då ingår alla måltider. Om du vill 
veta mer om program och hur du anmäler 
dig kan du kontakta: 

Kyrkans Ungdom i Västerås stift 
V Kyrkogatan 9 
722 15 Västerås 
021-17 8514 

Anmälan görs skriftligt senast den 10 mars. 
Nej, du måste inte vara medlem i Kyr- 
kans Ungdom för att delta, men du bör tänka 
på vem det är som står som arrangör för den 
här helgen, och respektera att reglerna kan- 
ske är lite annorlunda än de man möter på 
spelkongresser. Det som inte kommer att 



vara annorlunda är spel i stor mängd, möjlig- 
het att träffa andra rollspelare och lära sig 
nya spel och kanske nya sätt att spela de 
gamla. Du kan också ta med dig gamla spel 
att sälja på den auktionsom avslutar det hela. 

NYHETER 

Fantasy Warriors 

Typ: Figurslagsspel 
Pris: 398:- 

Konstruktör. Nick Lund 
Innehåll: Regler, 102 figurer, tärningar, 150 
markeringsbrickor, regler 
Redaktionens kommentar: Först några all- 
männa ord om spel med tennfigurer. Det 
finns ett par varianter av figurslagsspel som 
det kan vara värt att beskriva; slag med en- 
staka figurer, slag med arméer och det som 
kallas för "mikro", slag huvudsakligen med 
pansarfordon. I spel med enstaka figurer 
(skirmish-spel) är normalt varje figur en 
individ, precis som i rollspel. Varje spelare 



har från en till ett par figurer som han utkäm- 
par strider med. Om man plockar ut stridsre- 

glerna i vanliga rollspel och spelar upp en 
strid med tennfigurer, har man i princip åstad- 
kommit ett skirmish-spel. Det går i regel fort 
att spela, förberedelserna är av ganska liten 
omfattning och man behöver inte mer än 
några få figurer. Figurslag med hela arméer 
är något annat, här består varje armé av ett 
antal enheter med ett bestämt antal figurer i 

varje enhet. Det är viktigt att de figurer som 
ingår i de olika enheterna hålls samman, 
eftersom de annars inte förmår utföra sina 
uppgifter. Ett sådant figurslag kan mycket 
väl ha hundratals figurer på vardera sidan. 
Fantasy Warriors är av den typen. I mikro- 
slag, slutligen, består trupperna av enheter 
där fordonen är det viktigaste; skalanär näm- 
ligen mycket liten, mänskliga figurer blir inte 
mycket högre än fem-sex millimeter. Det finns 
en viktig skillnad till mellan de olika typerna: 
de kan antingen vara historiska (vilket inklu- 
derar nutid) eller fantasy/SF (till en del hi- 
storiskt korrekt beväpning, men med mäng- 
der av alla möjliga magiska och fantastiska 
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vapenoch varelser, och därtill en stor portion 
magi). 

De olika skalor som används är 25 mm, 
1 5 mm och 1 /300 (eller 6 mm). Fantasy, både 
skirmish och stora slag, använder i regel 25 
mm-s kålan (vilket betyder att det är 25 mm 
mellan fotplattan och ögonen på en normal- 
figur), även en hel del historiska slag utkäm- 
pas i denna skala. Den mindre 1 5 mm-skalan 
används nästan uteslutande för historiska 

slag med stora mängder figurer. Att skala 1 / 
300 har gett upphov till ett namn som "mi- 
kro" är kanske inte så underligt. Till för ett 
par år sedan var det här så gott som uteslu- 
tande hemvist åt moderna pansarslag med 
förebild från andra världskriget och framåt. 
Nyligen har flera företag börjat producera 
mängder av figurer för mer science fiction- 
betonade framtida slag, med både pansar- 
fordon, antigravfordon, jättelika vandrande 
stridsrobotar, med mera. Jovisst, vi ska väl 
heller inte glömma de entusiaster som bank- 
ar sönder varandras fartyg och rymdskepp i 
skala 1/1250... 

Tillbaka till Fantasy Warriors. När du 
öppnar lådan hittar du 1 02 plastfigurer, hälf- 
ten dvärgar och hälften orcher, i sex olika 
poser. Den montering som krävs är att du 
måste limma fast sköldar på figurerna. Des- 
sutom vill du nog måla dem. Anvisningar för 

hur man kan snabbmåla figurerna finns på 
kartongen (det kan bli Ute för mycket av det 

goda om man försöker detaljmåla varenda 
en!). Figurerna ordnas sedan i enheter av li- 
kadant utrustade figurer ("likadant" innebär 
att figurerna anses ha likvärdiga rustningar 
och vapen, även om det skulle finnas enstaka 
skillnader på figurerna). Varje enhet består i 
regel av mellan fem och tjugo figurer. Finns 
det då någon anledning till att man inte ska 
baxa ihop allt man har till en enda jätteflock? 
Jo, det finns det. I och med att varje enhet 
flyttas runt för sig ökar rörligheten om man 
har fler och mindre enheter. Dessutom är det 
inte fullt så katastrofalt om en eller annan 
enhet flyr i panik om man ändå har ett dussin 
till; värre är det om man bara har ett par 
enheter från början... 

Förberedelser sas det något om, det låter 
oroväckande? Nå, så farligt är det inte, men 
helt klart är att man bör ha gott om tid på sig 
om man tänker genomföra ett ordentligt slag. 
Till att börja med behövs en spelplan, vilket 
innebär att man placerar ut terrängformatio- 
ner på ett passande bord. Innan dess bör spe- 
larna ha bestämt sig för en viss poängsumma 
att handla styrkor för. De figurer som ingår i 
spelet räcker till exempel till två arméer om 
vardera 1000 poäng med hygglig kvalitet på 
ledarskap och trupper. Med hjälp av arméli- 
storna komponerar man sin styrka på det sätt 
som man tycker känns bäst — och som man 
förstås har figurer till! Därefter placeras figu- 
rerna ut i slagordning, order delas ut till de 
olika enheterna efter det att krigsherren har 
gjort sin taktiska bedömning, varefter det 
hela kan börja. 

Flera supplement lär redan vara på gång, 
förutom att vi redan har idéer till ett gäng 
artiklar i kommande nummer av Sinkadus 
— och då handlar det bara till en del om 
figurmålning. 

Helvetesfortet 

Typ: Äventyr till Drakar och Demoner 

Pris: 98:- 

Konstruktön Johan Sjöberg och Henrik 

Strandberg 

Redaktionens kommentar: Det har nu gått 

ett antal år sedan 610 eO, då Ereb Altor- 

boxen sattes på pränt och i skrivande stund 

är det till och med den 18:e etinsmånad år 612 



enligt den zorakiska tideräkningen, eller den 
20:e tannan om man föredrar den trakoriska. 
Enligt den urgamla profetian från Nidland 
skulle detta innebära att Vicotnik har svikit 
sitt löfte om att 'Rena Ereb' och den Nidländ- 
ska reningen har helt enkelt uteblivit. Inte ett 
spår av Vicotnik, än mindre av ett globalt 
korståg, har skymtats det senaste året, och i 
det krigsdrabbade Hy nsolge saknar man inte 
precis orosmolnen från öster. 

En ruggig, kulen midvinterdag sitter dock 
de nyligen avskedade rollpersonerna på sitt 
favorithak i den hynsolgiska staden Bedo- 
rum och diskuterar med sina vänner. Stäm- 
ningen är på topp och bekymren verkar lika 
långt borta som krigsslutet verkar nära. Dis- 
kussionen leder in på allehanda ting, men 
varför RPna redan nästa dag besöker Anyak- 
templet i Bedorum; varför de därefter ome- 
delbart sadlar sina hästar och rider österut; 
och varför de så småningom beger sig ned i 
dvärgarnas riken under Grynnerbergen — 

ja, det får du se när din egen rollperson står 
där, öga mot öga med ... ja, vem är det egent- 
ligen? 

Helvetes fortet är den första delen i trilo- 
gin "Den nidländska reningen", ett hjältee- 
pos som utspelar sig i sydöstra Ereb Altor. De 
områden som äventyret utspelar sig i är inte 
beskrivna förut, så det är inget krav att du 
äger Ereb Altor-boxen. De tre deläventyren 
går lika bra att spela fristående som i följd. 

Änglars skugga 

Typ: Äventyr till Mutant 
Pris: 98:- 

Konstruktör. Markus Thorell 
Redaktionens kommentar: Den svarta, 
oupplysta fasaden höjer sig inte nämnvärt 
över de andra byggnaderna i stadsdelen. Det 
omkringliggande Sky towns strålkastare och 
blinkande reklamskyltar reflekteras mot det 
fuktiga och hemlighetsfulla glaset. Bygg- 
naden, kallad Skuggängel, är en värld för sig 
själv, lika mystisk som den man som skapade 
den. Här inne gäller Horst Auerbachs lag, 
och här har hans drömmar förverkligats. 

Men bakom den stela och till ytan sett 
lugna fasaden opererar en kriminell organi- 
sation som kommer att orsaka företagets un- 
dergång om säkerhetspolisen inte kan stop- 
pa den i tid. Rollpersonerna är anställda av 
Die Wache, Skuggängelns änglavakt — på 
deras axlar vilar framtiden... 

När rollpersonerna anländer till Skug- 
gängel har de möjlighet att få jobb hos block- 
ets säkerhetspolis, med chans till snabbt 
avancemang om de visar sig vara initiativri- 
ka problemlösare. Till exempel kan de få 
sådana viktiga uppdrag som att ta sig ut till 
EP31 4 för att ta reda på vad som har hänt där. 

Och vem är det som ligger bakom serien 
av attentat som har ruskat om blockets 
administratörer den senaste tiden? Har det 
här något att göra med att Horst Auerbach, 
som äger alltihop och styr med järnhand, är 
en av de mest hemlighetsfulla personerna i 
staden? 

Dessa och andra mysterier möter de som 
bestämmer sig för att tackla problemen i det 
som till ytan sett är det perfekta samhället. 



f 



PresstopU! Inga nya 
tennfigurer i februari! 

På grund av att Grenadier i England varit 
fullt upptagna med arbetet på Fantasy War- 
riors har de tyvärr inte haft tid att plocka ihop 
ett nytt figurpaket för februari. Alltså inga 
nya figurer den här gången, men till nästa 
gång lovar de att ha återhämtat sig. Vi har 



redan sett en del av de figurer som troligen 
ingår i nästa paket, bland annat en odöd med 
ett minst sagt imponerande svärd! Osökt 
dyker ett citat från Magins färg upp: 

"Den längre av de två tuggade på ett 
kycklingben och lutade sig mot ett svärd som 
bara var marginellt kortare än en man av 
medellängd." Det här är längre... 

Conan krigaren 

Typ: Novellsamling 
Utförande: Pocket, 209 s. 
Författare: Robert E. Howard 
Originaltitel: Conan the Warrior 
Redaktörens kommentar Conan har nu varit 
pirat i två år, men till slut gör hans besättning 
myteri och avsätter honom utanför Shems 
kust. Conan flyr inåt landet och tar värvning 
i ett pågående krig. Men han tröttnar snart på 
det sura vinet och den usla lönen, och när 
Valeria från Röda brödraskapet dyker upp 
följer han efter henne in i djungeln. I 'Röda 
spikar 7 finner de vägen till en övergiven stad 
i öknen. Men vissa tecken tyder på att den 
inte är så övergiven, trots allt... 

Boken innehåller ytterligare två långa 
noveller, 'Gwahlurs juveler 7 och 'Bortom 
Svarta Floden', som handlar om ett blodigt 
krig i Bossoniens gränsmark, när pikterna 
anfaller ledda av en djävulsk trollkarl. Kro- 
nologiskt är Conan krigaren den tredje boken 
från slutet av det som Howard skrev. Den 
kan naturligtvis läsas fristående från de övri- 
ga sju böckerna. 

Elrics sista strid 

Typ: Roman 

Utförande: Pocket, 221 s. 
Författare: Michael Moorcock 
Originaltitel: Stormbringer 

Redaktörens kommentar Elric har gift sig 
för andra gången och har lyckats glömma sin 
ungdoms älskade, Cymoril, som dog för hans 
egen hand. I källaren hänger det ondskefulla 
runsvärdet Stormbärare och han räknar med 
att aldrig behöva ta fram det igen. Men en 
stormig natt sövs alla män i staden där han 
bor och hans hustru försvinner. Övernaturli- 
ga krafter har varit framme. Elric tvingas åter 
lyfta sitt runsvärd och drar ut i världen för att 
söka rätt på sin makas kidnappare. Kaos 
visar sig ligga bakom och kaosfurstarna in- 
vaderar världen. Deras makt förvrider hela 
verkligheten och bara Elric av Melniboné 
kan stoppa dem — men ska han lyckas? 

Elrics sista strid är slutet på sagan om 
Elric av Melniboné, även om Michael Moor- 
cock på sistone har skrivit ytterligare två 
böcker som kronologiskt infaller tidigare i 
Elrics liv. 

PÅGÄNG I APRIL 

I april kommer vi ut med följande saker: 

S.V.O.T. och nya 
Drakar och Demoner 

Läs mer om dessa två längre bak i tidningen. 

Svartfolk 

Ett stort och uttömmande häfte om orcher, 
vättar, svartnissar och alla deras märkliga 
vanor och ovanor. 

Melindors återkomst 

Trilogin Den Nidländska reningen fortsätter 
i april. Och det är inget skämt. 
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Ocula Negra vet också var den är och 
hur man kommer in). Ordens medlem- 
mar tar sig vanligtvis ner i katakomber- 
na genom de ingångar som ligger i många 
av medlemmarnas egna hus. 

förslag t til intriger 

Katakomberna har alla förutsättningar 
för att utgöra skådeplats för en mängd 
äventyr. Oavsett om man bara använder 
dem som en rolig detalj i en större kam- 
panj, eller låter huvudintrigen utspela 
sig under jord kan dessa gångar ge oför- 
glömliga upplevelser. Ett råd är att knyta 
ihop olika trådar från föregående (och 
kommande) artiklar och väva ihop en 
mängd olika intriger och karaktärer. 

Din huvuduppgift blir att väcka roll- 
personernas intresse för katakombsyste- 
met, eller att mer eller mindre styra dem 

dit. Några uppslag: 

• Rollpersonerna behöver en effektiv 
och väl dold flyktväg efter ett utfört 

uppdrag. 

• Rollpersonerna behöver ett säkert 

gömställe eftersom de inte kan röra 
sig fritt utan att bli upptäckta. De kan 
själva hitta en ingång eller bli förda 
ner av någon kontakt. 

• De söker av någon anledning en 
skicklig animist. En av de skickligas- 
te ska enligt elementarmagikerna bo 
under staden. 

• Rykten om glömda skatter och mys- 
tiska företeelser kan locka. 

• De blir vittnen till ett mord och för- 
följer förövaren, som via kloakerna 
smiter ner i katakomberna. Det är 
Luego, lönnmördaren, som de jagar. 
Om han önskar kan han snabbt ska- 
ka av sig dem — men han kan lika 
gärna leka katt och råtta i gångsyste- 
met, för att med fällor och bakhåll 
decimera rollpersonernas antal tills 
han är övertygad om att det inte 
finns fler vittnen vid liv. 

Väl nere i katakomberna kan en 
händelser utspelas och rollpersonerna 
kan stöta på allehanda personligheter. 
Här rör sig mycket underliga existenser, 
såsom tjuvar, smugglare, undangömda 
flyktingar, okända små sekter, piratank- 
or, och osaliga andar från somliga av de 
som har begravts här. Exempel på per- 
soner och händelser i underjorden: 

• En hord av råttor beter sig hotfullt. 
Om någon av rollpersonerna försö- 
ker skada eller slår ihjäl råttorna kan 
man med stor säkerhet anta att Raug- 
nar får reda på detta och dyker upp 
för att ställa de skyldiga till svars. 

• Tonopaz Demonbane (se Sinkadus 
nr 27) smyger omkring nere i gång- 
systemet på jakt efter någon eller 
något som han tror har med demo- 
nerna att göra. 
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Det finns verkligen en demon under 
staden. Det rör sig om en av de små 
demoner som Serafim Festglade har 
släppt lös, men som har klarat sig 
undan sina förföljare. Demonen hål- 
ler som bäst på med att mutera råttor 
och andra djur för att skapa sig tjäna- 
re. Den har därmed inkräktat på 
Raugnars domäner och kan vänta 
sig trubbel från honom och de övriga 

demon jägarna. 

Stadsvakten har beslutat sig för att 
göra upp med en grupp smugglare 
som har använt katakomberna. Roll- 
personerna blir av misstag tagna för 
att tillhöra smugglarna och en lång 
hetsjakt påbörjas under jord. De 
verkliga smugglarna kan dyka upp 
och hjälpa rollpersonerna i säkerhet, 
problemet är då att de nu verkligen 

har samröre med smugglarna. 
Luego har slagit till mot en av Ordo 
Novas medlemmar. Ett uppbåd ja- 
gar den "osynlige" mördaren genom 
gångarna. Olyckligtvis är rollperso- 
nerna i vägen och kan bli oskyldigt 
anklagade för mord och medhjälp 

till dådet. 

Rollpersonerna svänger runt en krök 
och namnar mitt i en underlig mässa 
som någon av stadens kulter håller. 
Det finns personer med i sekten som 
önskar förbli anonyma. Rollperso- 
nerna kan antingen inleda förhand- 
lingar eller fly för livet. 
Rollpersonerna kan anställas för att 
spionera på en hemlig organisation 
som ska ha sitt säte i katakomberna. 
Den hemliga organisationen är Ordo 
Nova och uppdragsgivarna kan vara 
någon av de utländska ambassader- 



na eller ett utländskt konkurrerande 
handelshus. Dessa är givetvis intres- 
serade av denna grupp som kan 
utgöra en maktfaktor genom att den 
gynnar Nohstrils själva livsstil. In- 
tressanta uppgifter att vidarebefor- 
dra kan vara organisationens struk- 
tur och styrka, planerad verksam- 
het, ledande personer, med mera. 
Det blir inte något lätt uppdrag då 
det är svårt att ens komma in i Ordo 
Novas salar. Att sedan effektivt 
kunna spionera är också svårt då det 
inte finns så många platser att göm- 
ma sig på. Äventyrarna kan utnyttja 
den klassiska metoden att byta skep- 
nad med en medlem genom att över- 
falla denne och ta klädesplagg och 
dylikt. 

*R*tfc till spelledaren 

Ett gott råd är att spela de SLP som har 
presenterats i den här och i tidigare ar- 
tiklar på följande sätt. De bör inte få dö, 
utan låt dem istället bli återkommande 
inslag i kampanjen. Luego är en sådan 
man som rollpersonerna inte har alltför 
lätt att göra sig av med. Han är smart och 
mycket farlig. Raugnar är oerhört mäk- 
tig på sitt sätt. När hans maskar går till 
angrepp är allt motstånd näst intill 
meningslöst. Tonopaz Demonbane över- 
lever vilken sorts attack som helst mot 
sin person, och kommer nog att irra 
omkring i staden under en lång tid på 
jakt efter demoniska krafter. Serafim 
Festglade har en faslig förmåga att dyka 
upp när man minst anar det, och tycks 
kunna överleva under alla förhållanden. 
Ge dessa karaktärer liv och själ, och lycka 
till med intrigväveriet. 
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av klubbf örsedda troll som kräver hal v- 
längdsmannen i gruppen i tull för att de 
ska få passera igenom "deras" skog. 

Troll pratar ovårdat och svårförståe- 
ligt om de talar människospråk. Om de 
talar svartiska är de helt obegripliga, 
ofta även för andra svartfolk som talar 
samma dialekt! När man samtalar med 
troll bör du förställa rösten så att den blir 
dov och hes och gärna prata på någon 
riktigt ful och utpräglad dialekt. 

TroUregLer 

Vissa spelare vill ha regler för allt, och då 
jag vill att alla ska bli glada följer här en 
del regler som kan vara till nytta. Den 
som inte gillar regler kan helt enkelt 
strunta i dem. 

"VÅVerkan aV solljus 

När ett troll utsätts för direkt solljus 
måste han varje minut lyckas med ett 
kritiskt FYS-slag (DoD: först slå 1 på 
1T20 och sedan slå under FYSx5 med 
1T100). Gör han inte det börjar han för- 
stenas. Varje följande SR sjunker trollets 
FYS med 1T6, SMI med 2T6 och förflytt- 



ningsförmågan med 2T8, förutom att 
huden blir allt gråare. Dessa sänkningar 
är permanenta och påverkar även de 
färdigheter som är beroende av de sänk- 
ta grundegenskaperna. När trollets FYS 
hamnar på eller lägre dör det. Trollet 
får tillbaka det ursprungliga värdet i en 
av de sänkta egenskaperna för varje ef- 
fektgrad av ritualen HÄVA FÖRSTE- 
NING som läggs på det. Den utrustning 
som det förstenade trollet bär på sig 
påverkas inte av försteningen. 

Trollen är naturligtvis rädda för att 
bli förstenade och det krävs därför att ett 
troll, som ska gå ut på dagen, måste 
lyckas med ett normalt PSY-slag för att 
överhuvudtaget våga ge sig ut. 

Trollens magsyra 

Trollens magsyra är oerhört stark. Om 
ett troll blir kritiskt skadat i magen spru- 
tar magsyran ut. Det är 90% chans att 
den som står direkt framför trollet träf- 
fas av syran, chansen minskar med 10 
procentenheter för varje meters avstånd 
till trollet. Att bli nerskvätt med troll- 
magsyra ger 2T6 KP i frätskada. Rust- 
ningar skyddar, men abs minskar med 



så många poäng som syran gör i skada 
(mithrilrustningar klarar sig). 

^egenereringsförmÅgan 

Trollens förmåga att regenerera sig är 
enbart en myt. Det är dock helt klart att 
trollen har ett mycket gott läkkött och så 
länge en kroppsdel inte är avhuggen 

kommer den att läkas helt på mindre än 
halva tiden jämfört med andra varelser. 

Trollarter 

Nedan angivna värden gäller för manli- 
ga troll, kvinnliga troll har +1T3 på INT, 
+1 på SMI och -1T4 på STY. 

Alla troll har följande naturliga va- 
pen: 2 nävar med små klor (skada 1T6+1), 
1 spark (skada 1T8+1), 1 bett (skada 
1T10). Chansen att träffa baseras på fär- 
digheten Slagsmål (grundchans 
SMI+STY) modifierad enligt de tabeller 
som finns i Monsterböckerna/DoD 
Monster. Den som blir biten eller riven 
av ett troll löper samma risk att drabbas 
av en sjukdom som en som blir biten av 
en råtta. 



fbergstroll 



Tärning 


Typv 


STO 


22 


4T10 


22 


2T6+6 


13 


3T6 


11 


2T6+1 


8 


3T4 


8 


1T4 


3 




18 




+1T6 



Hemvist: Berg & Högland 
Vanlighet: Sällsynt 
Antal: Varierar 



Grundegenskap 

STY 

STO 

FYS 

SMI 

INT 

PSY 

KAR 

KP 

SB 



Färdigheter. Överlevnad berg 13, Skrämma 

små barn 1 8 

Förflyttning: L10 

Naturligt skydd: 3 p hud (blekbrun till ljust 

gråbrun) 

Litterära exempel: Tom, Bert och Bill i "Bil- 
bo" är typiska bergstroll (även om de påträf- 
fas i skogen). 

Skogstroll, storvuxen typ 

Hemvist: Skog, Tät skog 
Vanlighet: Ovanlig 
Antal: Varierar 



Litterära exempel: Trollen som förekommer 
på John Bauers målningar. 

Skogstroll, liten typ 



Hemvist: Skog 
Vanlighet: Ovanlig 
Antal: 1T6 






Grundegenskap 
STY 


Tärning 

3T6+1 


Typv 

12 


STO 


2T6+1 


8 


FYS 


3T6+2 


13 


SMI 


4T6 


14 


INT 


2T6 


7 


PSY 


3T4 


8 


KAR 


1T4 


3 


KP 




12 



Litterära exempel: Trollet Grendel och hans 
familj i "Beowulf". 

Snötroll 

Hemvist: Polartrakter 
Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: Varierar 



Färdigheten Överlevnad skog 14, Kamou 

flage 12, Meja ner hel tomtearmé 1 

Förflyttning: Ll 1 

Naturligt skydd: 1 poäng hud (brun) 

Litterära exempel: Trollen i "Trolltyg i tom 

teskogen", "Tomtar" och "Tomtarnas hem 

ligheter" 



Grundegenskap 


Tärning 


Typv 


STY 


STO 


26 


STO 


4T12 


26 


FYS 


4T6 


14 


SMI 


3T6 


11 


INT 


2T6 


7 


PSY 


2T4 


5 


KAR 


1T6 


4 


KP 




20 


SB 




+1T6 



Färdigheten Överlevnad polartrakter 16, 

Skidåkning 12, Jaga 9 

Förflyttning: Lll 

Naturligt skydd: 2 p hud (hårig och grå) 



QrottrolL 



Sumptroll 



Hemvist: Träsk- & sumpmark 
Vanlighet: Sällsynt 
Antal: Varierar 



Grundegenskap 

STY 

STO 

FYS 

SMI 

INT 

PSY 

KAR 

KP 

SB 



Tärning 

STO 

4T10+3 

3T6 

2T6+3 

3T4 

2T6+1 

1T3 



Typv 

25 

25 

11 

10 

8 

8 

2 

18 

+1T6 



Grundegenskap 


Taming 


Typv 


STY 


STO 


18 


STO 


4T8 


18 


FYS 


3T6+2 


13 


SMI 


3T6 


11 


INT 


2T4 


5 


PSY 


2T8 


9 


KAR 


1T2 


2 


KP 




16 


SB 




+1 T4 



Hemvist: Grottor 
Vanlighet: Ovanlig 
Antal: Varierar 

Grundegenskap 

STY 

STO 

FYS 

SMI 

INT 

PSY 

KAR 

KP 

SB 



Tärning 


Typv 


STO 


18 


5T6 


18 


4T6 


14 


4T6 


14 


2T6 


7 


2T6 


7 


2T4 


5 



16 

+1T4 



Färdigheten Överlevnad skog 14, Kamou- Färdigheten Överlevnad träsk 12, Simma B4 

flage 9 Förflyttning: Ll 1 

Förflyttning: L10 Naturligt skydd: 2 p hud (grön, ibland lätt 

Naturligt skydd: 2 p hud (brun el grönaktig) gulaktig) 



Färdigheten Grottorientering 14, Klättra 11, 

Bita itu dvärgar 17 

Förflyttning: L10 

Naturligt skydd: 4 p hud (nästan svart) 

Litterära förebilden Trollen i Morias gruvor 

i "Sagan om Ringen". 
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M 



er 



in trea e r 



av Erik Sieurin och Kent-Ove Lindström med visst bistånd av Patrik Larsson. Åventyrsidéer- 
na har tidigare funnits till beskådande ifanzinet Black Duck nr 4 och 5. Det bör påpekas att 
alla intrigerna kanske inte är helt vad man skulle kunna kalla "seriösa", men deärskojändå... 



Innan vi börjar med själva intrigerna har vi några funderingar kring klichéer. 
Det är ju rätt vanligt med klichéer i rollspel, och det kan vara svårt att bli av med 
dem. En bra idé kan vara att byta miljö eller genre för en kliché — det gör den 
nästan till något nytt. 

Ta till exempel den gamla standardskräckisen med den onde magikern som 
bygger upp en armé av levande döda för att bli världens herre. Den kan användas 
till science fiction också: där är det en vetenskapsman som i sin jakt efter ett sätt 
att återuppväcka en död person upptäckt att det går alldeles utmärkt, om man inte 
har som krav att personligheten också ska återställas. I själva verket är det en 
ganska lätt procedur. De hjärnlösa slavar som han skapar kan sedan lätt styras 
med radiovågor. (Det låter åtminstone vetenskapligt, även om det inte är det.) 

Eller ta f antasyklichén om "trädfolken" — enter, dryader, osv. I ett efter kata- 
strofenäventyr kan "dryader" vara människor som på grund av en mutation lever 
i symbios med träd. Träden ger människorna näring — renad från radioaktivitet 
och gifter — medan människorna ger träden vissa spårämnen och skydd mot 
"fiender". 

Rollpersoner j obbar ofta nog som agenter även i andra spel än James Bond och 
Top Secret, men hur är det med superhjältarna? Varför utspelas historierna om 
övermänniskor i långkalsonger alltid i nutid? Varför inte i en f antasyvärld, eller 
i det victorianska England? 

Man kan också köra äventyr i en helt annan genre än den de är tänkta för, till 
exempel kan den gamla Ärans väg-trilogin spelas till ett efter katastrof enspel som 
Mutant. Tänk er: Maktens portar är en gammal militär forskningsbas, nycklarna 
till den är de fyra ID-kort som krävs för att öppna den, och de animerade skeletten 
inne i grottsystemet är stridsrobotar. 



följ receptet 

(fantasy) 

En av rollpersonerna ligger för döden. 
Han/hon har drabbats av en fruktans- 
värd sjukdom, som långsamt förlamar 
kroppen. Sjuklingens vänner har kon- 
taktat alla läkare, präster, magiker och 
kloka gubbar man kan få tag på, men 
förgäves! När nu allt hopp tycks vara ute 
dyker en liten man upp och presenterar 
sig som alkemist — snart i alla fall, om 
han klarar sitt mästarprov. Mästarpro- 
vet han har planerat är just ett botemedel 
mot den sjukdom som rollpersonen li- 
der av, och han är bara glad att hitta 
någon att "pröva på", eftersom han inte 
är säker på om det fungerar eller inte. 

Ingredienserna är följande: 

1 . Tio blad från quebusken, som offi- 
ciellt är utdöd, men det var en vanlig 
prydnadsväxt i riket Jahar, innan det 
gick under. På grund av en förbannelse 
vaktar hertig Behaars trädgårdsmästare 
ännu slottsträdgården som en odöd, och 
han har skyddat trädgården tills nu. Där 
finns en planta kvar, men om man skar 
av tio blad skulle den dö... 

2. En halv skopa blåjodsvatten från 



Sahms källa på ön Kyfro. Problemet är 
att det finns tolv källor på ön; vilken är 
Sahms? 

3. En doftkörtel från en skruff. En 
skruff är ett osynligt, köttätande och 
extremt snabbt djur som lever bland 
Hyliesbergen. Skruffen är lika osynlig 
vare sig den är levande eller död, och 

ingen känd magi kan göra den synlig. 

Spelledaren kan komma på fler 
mystiska ingredienser, men kom ihåg 
att rollpersonen bara har ca två veckor 
på sig. Om du vill, kan du låta den 
rollperson som är sjuk vara tillräckligt 
frisk för att kunna delta i äventyret. Det 
finns då en bra mätare på hur bråttom 
det är, eftersom spelarna direkt upp- 
täcker när sjuklingen steg för steg blir 



• • 



sämre. 



*s\nna-^\nnanbriel 

(fantasy) 

Till det lilla kungariket X kommer en 
dag Anna, en kvinnlig legoknekt. Hon 
är en mycket skicklig kämpe, men i X är 

könsrollerna mycket strikta. Hon får 
inget arbete, och är snart pank och nära 
att svälta ihjäl. Så träffar hon på Hen- 



drig, en bard och skojare, till en fjärdedel 
alv, som är i samma belägenhet som 
hon. De få gånger han får uppträda är 
det för rika som tycker att icke-männi- 
skor är något mycket exotiskt. När 
Hendrig får höra om Annas problem, får 
han en idé. Anna klär ut sig till alv och 
uppträder som "prins Annandriel av 
Gröna skogen", förvisad från sitt folk på 
grund av en tvist om tronföljden. Hen- 
drig låtsas vara "hans" hovbard. Genast 
ger bluffen resultat; lockad av det exoti- 
ska låter kungen "prins Annandriel" 
prova och bli antagen till hans livgarde, 
en bra och välbetald plats. Men så upp- 
står ett problem; kungens yngsta dotter 
blir hopplöst förälskad i "prinsen", som 
är måttligt förtjust, men inte vågar snäsa 
av henne rent ut för att inte förlora sin 
plats. Kungen har inte märkt något, men 
drottningen har. Hon anställer ett gäng 
utländska äventyrare för att spionera på 
"Annandriel" (gissa vilka?). Vad hon 
vill veta är om han har någon chans att 
återfå sitt kungadöme; i så fall är han ju 
ett bra parti. Annars vore det kanske 
bäst om han dog i strid; ett arrangerat 
attentat, till exempel... 

Extra roligt kan det bli om "Annan- 
driel" förälskar sig i någon fager (fast 
manlig) rollperson. Observera att roll- 
personerna inte bör vara alvexperter, 
och att al ver bör vara sällsynta åtminsto- 
ne i den del av världen där landet X 
ligger. 

^hl ätts Vart 

(fantasy) 

En mäktig vampyr har kommit en ma- 
gisk diamant på spåren. Diamanten har 
kraften att — om man utför en viss be- 
svärjelse — hindra solens gång över 
himlavalvet. Vampyren tänker använda 
denna till att skapa en evig natt genom 
att hindra solen medan den befinner sig 
under horisonten. Då kan han nämligen 
röra sig fritt i världen sökande efter blod 
utan att behöva förlita sig på opålitliga 
tjänare för att ta hand om hans kista 
under dagen. Men först behöver han 
lägga sina vantar på diamanten. Här 
kommer rollpersonerna in. De hyrs för 
att stjäla den dyrbara stenen från den 
ondskefulle magiker som för tillfället 
har den i sin ägo (han studerar dess 
magiska krafter). 

Vampyren pumpar i dem att magi- 
kern kommer att skapa en evig natt över 
landet med diamantens hjälp om han 
inte kan stoppas. Själv är han för svag för 
att klara av farorna som är inbegripna i 
detta, men om rollpersonerna för den 
magiska diamanten till honom så ska 
han förstöra den för alltid med en mäk- 
tig besvärjelse. 

Gissa om det blir liv i luckan när 
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rollpersonerna upptäcker att de först har 
blivit halvt ihjälslagna i sina försök att ta 
diamanten från magikern, bara för att få 
se deras uppdragsgivare nedkalla en evig 
natt för att kunna suga blodet ur varen- 
da jungfru i landet. Nu måste de döda 
vampyren och upphäva förbannelsen 
(om de hugger itu diamanten eller för- 
stör de magiska texter som finns på den 
upphävs den). 

Det är nog sista gången de litar blint 
på en uppdragsgivare. 

Notera att alla möten med vampy- 
ren måste ske under natten. 



sOöl 



en 



"ba 



nsar t 



^\rkka 



z 



(skräckfantasy) 

Arkhaz i Krun, en kaotisk plats, idealisk 
för allehanda ondskefulla varelser. Ing- 
en märker om någon person här eller där 
försvinner. 

Men det är ont om plats för alla de 
monster som huserar här. Bland annat 
har två varelser — utåt sett tycks de vara 
människor, den ena en magdansös och 
den andre en trakorisk ädling, som egent- 
ligen bara använder sina utseenden för 
att skaffa mat (människor) — blivit osams 
om revirgränsen. De två är väldigt jämn- 
starka, så den ene, trakoriern, sätter en 
plan i rörelse: han ber äventyrarna om 
hjälp, utger sig för att av misstag ha 
kommit på magdansösens hemlighet, 
och nu fruktar för sitt liv. Han ger även- 
tyrarna en knuff i rätt riktning och håller 
sig i skymundan. Med äventyrarnas hjälp 
ska striden väga över till hans favör. 

Magdansösen räknar dock ut vad 
som är i görningen efter några möten 
med äventyrarna och avslöjar "sanning- 
en" för dem. Alternativt råkar de kom- 
ma på sanningen av en slump själva. 

Det hela torde utmynna i ett två- 
frontskrig där äventyrarna inte någon- 
sin vet vem de kan lita på. 

"Trcnsessa på Vcft 



ifamtasu) 



Äventyrarna räddar en ung kvinna från 
några rövare. Hennes ressällskap, fyra 
vakter, är alla döda. Under dessas all- 
dagliga kläder finns kungliga unifor- 
mer. 

Det visar sig snart att kvinnan är 
kronprinsessan Eliana, och eftersom hen- 
nes följe är utraderat rekvirerar hon roll- 
personernas tjänster som vakter. 

Hon berättar att hennes far, konung- 
en, seden en tid varit som förbytt. Han 
har lovat hennes hand åt den ondskeful- 
le prinsen i grannlandet, dessutom har 
han börjat rusta för krig mot sina tidiga- 



re bundsförvanter mot grannlandet. 

Alla dessa planer är ännu ej offent- 
liggjorda, och prinsessan tror att konung- 
en är förtrollad av den ondskefulle här- 
skaren i grannlandet (fadern till den 
ondskefulle prinsen, det ligger i släk- 
ten). Hon och några lojala undersåtar 
rymde därför från slottet för att försöka 
omintetgöra förtrollningen. 

Det blir en farofylld resa till huvud- 
staden i grannlandet, den lilla gruppen 
är hårt ansatt av kungliga trupper, re- 
sterna av rövarbandet, monster och en 
inte helt lätthanterlig prinsessa. 

Det visar sig till slut att det är ko- 
nungens hovmagiker som har lagt för- 
trollningen. Magikerns broder hålls som 
gisslan av den ondskefulle härskaren. 
Rollpersonerna måste rädda brodern, 
återvända till prinsessans far och få 
hovmagikern att häva besvärjelsen. 

Dessa händelser kommer att leda till 
att ett krig blossar upp mellan de båda 
länderna, eftersom kungar inte gillar att 
bli förhäxade. En passande avslutning 




på äventyret vore ett stort fältslag där 
den ondskefulle kungens styrkor kros- 
sas en gång för alla. Detta ger rollperso- 
nerna goda chanser att vinna rykte som 
härförare och stora krigare. Andra rent 
materiella belöningar kan vara varsitt 
hertigdöme som tack, eller om någon 
har utmärkt sig särskilt väl, prinsessans 
hand (belöning eller bestraffning?). 

T hennes majestät 

äl\/abrottningens 

hemliga tjänst 

(fantasy) 

Småfolket (älvor, pysslingar, tomtar, etc) 
tar via en agent kontakt med rollperso- 
nerna. En stor fara hotar Alvlandet i 
form av invaderande småtroll och ok- 



nytt. De vet att deras släktingar alverna 
ofta ber de starka, sluga och våldsamma 
människorna om hjälp, och lovar roll- 
personerna guld och gröna skogar om 
de går med på att hjälpa dem. Om de gör 
det drabbas de av en obehaglig över- 
raskning — de blir krympta till älvfor- 
mat både vad gäller styrka och storlek. 
Men det ska väl inte hindra ett par tapp- 
ra hjältar... 

Lämpliga uppdrag kan vara att lönn- 
mörda små trollens ledare; skaffa bunds- 
förvanter bland andra små växta folk som 
människorna inte ens visste existerade 
och har de mest bisarra seder ("det är så 
smurfigt att smurfa"); hitta den försvun- 
ne Tim Toldrum, katternas konung, och 
få hans garde av magiska katter att ställa 
upp (små trollen rider på råttor); samt att 
lösa gåtan om vem som stal riksregalier- 
na och mördade älvadrottningens make. 

Kom ihåg att småfolket ofta agerar 
helt efter sin egen bisarra logik, och se till 
att effekten av eventuell magi minskar 
proportionellt med minskningen i stor- 
lek, annars får magiker i gruppen en ' 
alltför stor fördel. 




och myt och rollspel som kan användas 
i ett sådant här äventyr. 

MultNersum runt 
på SO "bågar 

(fantasy) 

Den rike och ytterst förnäme magiker- 
lorden Ernak Friesnar slår vad över ett 
parti smickelbräde med några magiker- 
kolleger om att han ska kunna passera 
de nio "yttersta dimensionerna" och 
detta på bara 80 dagar (i hans hemvärlds 
tideräkning). Insatsen blir hans huvud 
och förmögenhet. Med sig tar han några 

trogna (?) tjänare (rollpersonerna). 

Under äventyret hinner de passera 
genom de yttersta dimensionerna (tala 
inte om för spelarna varför de är de ytter- 
sta, så slipper du hitta på en förklaring) 
som visar sig vara välkända för alla 
fantasyläsare och rollspelare: Midgård, 
Al tor, Glorantha, The Young Kingdoms, 
The Old World, Krynn... 

Lord Friesnar är ytterst korrekt och 
punktlig och försöker alltid upprätthål- 
la den status och värdighet han anser 
vara nödvändig för en man på hans nivå. 
Han är en skicklig krigare och har även 
kunskap om magi, men använder inte 
sina kunskaper för att beskydda gänget 
eller på annat sätt föra handlingen fram- 
åt — det är ju därför som rollpersonerna 
är anställda! Om han absolut måste kan 

han ingripa, men han blir då ytterst irri- 
terad. Smickelbräde är hans stora hob- 
by. 

Historien kompliceras något av att 



1E SinKRDUSE9 



demonen Jlcrnaash förföljer dem. Den 
stackaren har fått för sig att Friesnar har 
stulit den magiska manick som han 
använder för att hoppa mellan dimen- 
sionerna med från demonens härskare, 
en annan magiker. Detta är fel (eller?). 
J 'krnaash kan anta vilken form som helst 
och har även en del andra knep att ta till. 
Hans mål är att föra Friesnar levande till 
sin herre så snabbt som möjligt. Demo- 
nen kan "gena" till Friesnars hemvärld 
från alla dimensioner där kaoskrafterna 

är tillräckligt aktiva (till exempel Glo- 
rantha eller Young Kingdoms). Om 

demonen inte lyckas kidnappa Friesnar 
kan du låta det hela lyckas automatiskt, 
även om rollpersonerna försenar resan. 
På grund av tidsförskjutningen mellan 
olika världar kommer de tillbaka en dag 
innan de startade, nämligen. 

TÄe Trice is 11>i#ht 

(fantasy/ historisk miljö) 

Den lilla byn Faal har ett problem, den 
ligger vid en smuggelhärjad kust, och 
just i gränslandet mellan två smugglar- 
ligors revir. Som striderna dem emellan 
svallar fram och tillbaka byter också byn 
"sida" . När äventyret börjar har den ena 
smugglarligan, Bernajoux, "ägt" byn ett 
längre tag, medan ärkefienderna De- 
barch har bidat sin tid i väntan på rätt 
tillfälle att slå tillbaka. 

En ung smugglarnovis vid namn 
Dieter Nudel, i tjänst hos Bernajoux, 
bestämde sig, i syfte att bevisa sin kärlek 
till sheriffens vackra dotter i Faal, för att 
tjalla på sin arbetsgivare. Nu visade det 
sig snart att sheriffen var mutad av Ber- 
najoux, ett pinsamt faktum som tvinga- 
de Dieter att fly till huvudstaden undan 
torpederna han fick efter sig. 

Här kommer rollpersonerna in i bild- 
en, de råkar nämligen rädda Dieter 
undan några rånare i en gränd, och på- 
följande morgon föreslår han att de ska 
rida med honom till Faal och i smyg 
överlämna ett kärleksbrev till sheriffens 
dotter, där han ber henne fly med ho- 
nom. Själv väntar han i skogen utanför 
under ett par dagar på att rollpersoner- 
na ska återvända med svaret. Som betal- 
ning erbjuder han en dyrbar ring som 

har varit i hans familjs ägo i generatio- 
ner. 

Väl framme i byn tar rollpersonerna 
in på det lokala värdshuset. Under nat- 
ten får det besök av några aningen över- 
förfriskade smugglare, och rollpersoner- 
na blir tvungna att rädda värdens dotter 
från ett öde värre än döden (dvs smugg- 
larna). Om rollpersonerna inte dödar 
smugglarna gör värdshusvärden det. 
Han berättar dessutom för spelarna att 
han och flertalet tappra bybor är trötta 
på smugglarnas skräckvälde och ämnar 



klä ut sig till tullvakter för att överfalla 
en smuggelsändning nästa natt. De är 
inga stridsmän och skulle vara tacksam- 
ma för lite hjälp. 

När sheriffen kommer över för att 
undersöka vilka som stred på värdshu- 
set skyller värdshusvärden på "en gal- 
ning som flydde till skogs" för att skyd- 
da rollpersonerna. Ett uppbåd genom- 
söker skogen och tar Dieter till fånga. 
Sheriffen annonserar stolt att mördaren 
kommer att hängas nästa morgon. In- 
nan dess måste rollpersonerna alltså f ri- 
ta Dieter och sammanföra honom med 
sheriffens dotter så att de kan fly tillsam- 
mans, sedan måste de tillsammans med 
byborna anfalla smugglarna mitt i nat- 
ten när de håller på att lasta ett smuggel- 
fartyg. Det första problemet är att mitt 
under striden anfaller Debarch. Han har 

valt detta tillfälle för att göra sin fram- 
stöt mot Bernajoux. Ännu mer kompli- 
cerat blir det när en trupp riktiga tull- 
vakter går in i striden. Kungen har äntli- 
gen bestämt sig för att rensa upp kusten 
från allt avskum. Mot morgonen har 
hela historien nystats upp av tull vakter- 
na, och eventuellt tillfångatagna rollper- 
soner och bybor släpps. Alla smugglare 
hängs ordentligt utmed vägen som le- 
der till byn, och detta ger den ett så 
grundligt dåligt rykte bland alla smugg- 
lare att Faals alla problem är över för en 
oöverskådlig tid. 

Denna intrig kan med förtjänst över- 
föras till historiska rollspel, till exempel 

då vin- och ullsmugglingen mellan 
Frankrike och England blomstrade under 
1600- och 1700-talen. 



*RäHba rätätare och 
5tnå skurkar 

(fantasy) 

Kung Ufham III har en mycket vacker 
och stillsam dotter, Undela. Hon har i sin 
tur två beundrare; en yngling som arbe- 
tar i slottets trädgård och heter Serfad, 
och en adelsman, riddar Falthar till Falt- 
harborg. 

Serfad, å ena sidan, har inget sagt till 
kungen om sin stora kärlek — av för- 
klarliga skäl. Att den är besvarad är han 
säker på eftersom han har talat med 
prinsessan. För Falthar är det precis 
tvärtom; han har talat med kungen, som 
har gett sitt samtycke "om flickan vill 
själv, förstås". Men här sitter kruxet; 
Falthar är alldeles på tok för blyg, och 
hans mindervärdeskomplex är alldeles 
för stort, för att han ska våga tala med 
henne. När allt kommer omkring har 
han inga förtjänster. Jo, han är rik, men 
det är han av arv och inte på grund av 
driftighet, och förresten bryr den sköna 
sig inte om pengar. Om han hade utfört 



något stordåd skulle han kunna visa sig 
värdig, men det enda anmärkningsvär- 
da han har utfört är att han har skrivit ett 
bokverk om rosenodling, Falthars stora 
passion vid sidan av sin kärlek. Med en 
driftig husfru kanske Faltharborg kun- 
de komma på fötter igen, dessutom. 
Falthar har visserligen ett hum om jord- 
bruk, men saknar helt förmågan att 
kunna kontrollera sina undersåtar. 

Så får Falthar en idé. Han hyr ett 
gäng skumma typer för att kidnappa 

"sessan" och sedan låta honom dyka 
upp som räddaren i nöden, nedkämpa 

de hemska bovarna och därmed vinna 
sin älskades hand. Emellertid börjar 
genast problemen hopa sig. För det för- 
sta vet Falthar inte ett dugg om hur det 
fungerar i den "undre världen", och de 
skummisar han hyr är ett gäng klåpare 
(gärna halvorcher eller något liknande) 
som har lyckats med färre kupper än 
Björnligan. För det andra är det fler än 
Falthar som vill rädda Undela. Falthar 
har visserligen ingen konkurrens av 
slottsvakten, för den saken har han re- 
dan ordnat med kungen som gärna vill 
se sin dotter bortgift. Istället är det Ser- 
fan och några av hans vänner, som bru- 
kar sitta och hänga på den taverna där 
han äter sin lunch, som beslutar sig för 
att ingripa. Dessa är inga veteraner, men 
kan kanske bli ett bra äventyrargäng 
(med sisådär tio års mera erfarenhet). 

Detta äventyr kan antingen köras 
som en engångsföreteelse, gärna då med 

två spelargrupper (en spelar skurkarna, 
en Serfans gäng) eller som ett introduk- 
tionsäventyr för spelarnas nya rollper- 
soner (återigen är de en av grupperna). 

*X)en missanpassabe 

(skräck) 

Spelarnas rollpersoner är småbarn i 
åldern 5-7 år. Eftersom läbbiga monster 
innehar en stor del av deras sinnevärld 
blir de knappast konfunderade när en 
av dem hittar en slemmig, vidrig varelse 
under sängen på sitt rum. 

Nu är det så att det här monstret 
egentligen är en schysst kille, han har 
bara haft en svår barndom. Det är inte 
hans fel att alla som tittar på honom blir 
lallande galningar. 

Rollpersonerna bestämmer sig för att 
hjälpa monstret, de gör sitt bästa för att 
anpassa honom till ett vanligt liv, men 
allt är inte så lätt som det låter: 

"Mamma, mamma! Det här är min 
nya kompis Pelle." 

"Ghaaaaghärra woiiiiiiih! !!!!!" (Mas- 
siv förlust av sinnesnärvaro.) 



ir 



Näe, han heter Pelle. 



// 



Till slut lyckas de få honom anställd 
som lekledare på dagis och historien 
slutar lyckligt. 

FEBRURRI1SS1 17 
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Kokosnöt & dödförkla- 
ring: en dåres kapitulation 

Under lussevakan började jag skriva ett brev, 
som kom att bli rätt långt (1 715 ord). Det var 
ett bitterljuvt brev som började med gödda 
och slutade med adjö (bildlikt, alltså), oc 
som dansade mellan att jag slipper linda in 
ansiktet i halsduken under kommande kon- 
gresser eftersom ingen känner igen mig; att 
jag oxå tyckte min insändare var vettig och 
välformulerad, så att jag postade den efter ett 
första påseende; att insändaren blev hype- 
rintellektuell och besserwisser aktig som en 
motreaktion på att den "bärsärk-i-spegella- 
byrint"-aktiga kladden (1765 ord, jag posta- 
de den oxå) skrivits under ett explosivt rus 
på en livsfarlig mixtur av storhetsvansinne 
och sen timme; att jag upplevde raka motsat- 
sen till det Anders Blixt yttrade om att man 
inte alltid blir tagen på allvar när man fram- 
häver sina övertygelser; att det inte är sant att 
jag backar från mitt brev av feghet; att min 
tidigare dementi inte blev publicerad; art jag 
rekommenderade ledaren i Svenska Serier 
4/90 (jag fick den samma dag som Sinkadus 
nr 28, temat var "Ar serier kultur?"!); att det 
där om status var ironi riktat mot den grupp 
Äventyrsspel menar är snea på dem; att det 
där om aktningsvärd kultur och så vidare 
nog var för att folk ska sluta se ner på vår 
hobby och inse att det är ett medium för 
framställan av vad som helst — inte "bara" 
någon "pojklek"; att dillandet om "bekämpa 
olägenheter" och "föredömligt medvetet" var 
Anders fel (!) genom sista stycket på hans in- 
sändare i nr 25; att rollspel är kul, variations- 
rikt och utvecklas ständigt; att det var tråkigt 
att Johannes B. Johansson inte såg det självi- 
roniska och fantastiskt paradoxala i min in- 
sändare; att det var tråKigt att jag inte gav 
honom den chansen genom att skriva en 
fantastiskt paradoxal och självironisk insän- 
dare; att jag inte ska tala om vad en kokos- 
nötsmetafor är den här gången; att jag tycker, 
eller snarare tror, att oinvigda vet alldeles för 
lite om rollspelen, att de flesta har fördomar 
och generaliserar för mycket, och att attity- 
den "Rollspel!? Det är ju bara för småbarn!" 
är jämställbar med "Film!? Det är ju bara en 
massa video våld!" eller "Böcker!? Det är ju 
bara för poeter!"; att det hela egentligen inte 
är något att bråka om — vi spelar ju ändå hur 
vi vill; att Johannes överdriver och använder 
mig som murbräcka; att om jag skrev en 
modul skulle jag gärna se mitt namn på 
omslaget, fast jag allra helst skulle se mitt 
namn i eldbokstäver över hela himlavalvet... 
(haha !); att det är kul att veta vem som skrivit 
vad utan att hänga med i Sinkadus eller köpa 
prylen först; att man kan drabbas av känslan 
att det är spelföretaget som har skrivit allti- 
hop; att angående det om barbiedockor har 
jag mycket stor respekt för barn och barns 
lekar; att jag brukade handla på Shell, men 
undviker Coca Cola — som bland annat 
skövlar regnskog, försöker sälja Fanta (sam- 
ma koncern) som modersmjölkssurrogat, 



mördar fackföreningsmän (allt enligt ett 
reportage från ungdomsmässan i Strängnäs 
1989), samt står för en allmänt konsumistisk 
livsstil med aluminiumburkar och så; att jag 
i alla fall tycker att det är kul om det finns ett 
budskap i de äventyr som säljs, t ex upp- 
märksammande av vivisektionism i Svavel- 
vinter; men sen blev jag fundersam. 

Men, var det alltså. Min glaskäke är 
spräckt, eftersom Johannes B. Johansson halvt 
omedvetet har givit mig en lätt örfil, helt 
enligt reglerna. (Det här är en sk kokosnöts- 
metafor. Såvida ingen undrar ska jag skona 
er från en utläggning om det begreppets in- 
nebörd och ursprung.) Nej, det har han inte. 
Jo, det har han, men det var inte därför. Det 
är en reningsprocess som startade i våras, 
och nådde sin kulmen nyligen. Jag skulle 
kunna hävda att Johannes går till överdrift, 
att han har misstolkat tanken bakom mitt 
brev (i nr 27), att han drar sina egna slutsat- 
ser av antydningar, och att det skulle vara 
sant. Men. 

Först gapflabbade jag åt alla "ledord" 
som jag tydligen lyckats använda, men så 
småningom... 

Saken är att Johannes faktiskt har rätt i ett 
yttrande som han nu nog egentligen väntar 
sig att jag ska gå till motangrepp på, som den 
oegentlighet det var. 

" De som har sådana mindervärdeskomp- 
lex att de måste finna en finkulturell status i 
rollspel bör snarast övergå till en annan sys- 
selsättning." 

Det här är ett ultimatum J.B. Johansson 
ställer mig inför: rollspelandet eller minder- 
värdeskomplexet. 

Men var lugna: jag återkommer så snart 
jag har stabiliserat mig. Då säger jag kanske 
något om kulturens betydelse för opinions- 
bildningen (för vi har ju konstaterat att roll- 
spel är kultur). Fast inte nu. Det om det. 

Apropå plagiat, kan jag rekommendera 
filmen "24-timmarsjakten" för inspiration till 
användandet av minspiritistbesvärjelse AN- 
DEPASSAGERARE. Däremot tycker jag att 
konstruktören av ÖVERGRIPNING kunde 
ha nämnt ursprunget. Många, men inte alla, 

känner nog igen den häxkonsten. 

Och apropå stöld kan jag erkänna att jag 
snodde de två illusionistiska minimagibes- 
värjelserna Individuell distraktion och Osyn- 

liggöra litet föremål nästan ordagrant av min 
bror Oan). 

Och med detta dödförklarar jag åtmin- 
stone mitt engagemang i den här debatten. 

Nu skulle jag kunna påstå att Anders 
Blixt tillskriver mig en anklagelse jag inte 
utför. Jag skriver inte att Anders Blixt har en 
mycket olycklig attityd, men går att få det till 
det om man gör några antaganden. Jag skri- 
ver att "om vi inte kan göra något åt eländet 
är det lika bra att vi accepterar det." är en 
mycket olycklig attityd. Fast nu frågar jag 
mig istället vad som är meningsfullt med det 
här. Säkert är det någonting. Nu ids jag i alla 
fall inte skriva mer om det. 

Med vänliga hälsningar 

Daniel Bernhoff 



Olle: Är rollspel kultur eller inte? I vilket fall som 
helst håller brevspalten en vanligtvis högkultu- 
rell nivå. Eller nåt. 

Jovisst är ÖVERGRIPNING (liksom även 
AVSKILJA) inspirerade av ett par besvärjelser i 
serien Tom Puss. LÅNA VARELSE, även det en 
häxbesvärjelse, är dessutom konstruerad efter 
Mormor Vädervax' övningar i Pratchetts tredje 
skivvärldsroman, Eaual Rights. Om rätt ska vara 
rätt och alla inspirationskällor ska identifieras. 

Naim meod, Sinkadus! 

Ni borde aldrig ha tagit med Erik Gran- 
ströms metafysiker i nummer 17 (som jag 
läste först häromkvällen). Att ge ut en analy- 
serande (=förstörande), allmänt gällande 
artikel var faktiskt det jag minst av allt väntat 
mig ifrån Erik. Hur kom det sig att jag läste nr 
1 7 först nu? 

Min prenumeration löpte ut med nr 15 
(?), och da jag tyckte (och tycker) att Sinka dus 
försämrats med tiden, och att Äventyrsspel 
slutat ta ansvar för sina produkter, förlängde 
jag den ej. Under ett besök på Tradition köpte 
jag dock nr 17 och 23 — enkom för att Erik 
skrivit däri. 

På vilket sätt jag anser att Äventyrsspel 
försummat sina kunder? Jag köpte en gång 
Chock, [gamla] Mutant och Mutant 2 och lite 
rollformulär, dvs. ungefär för 500 kr. Då slutar 
Äventyrsspel ge utä ventyr — först till Chock, 
sedan till Mutant och därefter till MT2! De 
lägger till och med ned spelen, efter att in i 
det sista lurat folk att köpa det, genom att 
t.ex. ersätta Mutants utsida med en uppen- 
bart modern och livskraftig sak... 

Det mest seriösa ni givit ut är utöver 
Träko rien Aiwelindirs dagbok i nr 23. Glöm 
Barbia — i min värld är Shagul den mäktiga- 
ste dödlige, vilket gör modulen i praktiken 
värdelös. Något transskriptionstips? 

Den som har ersättandet av den traditio- 
nella EV-kartan på sitt samvete med det 
svartvita krafs av frimärksformat med ett 
fiaspels detaljrikedom i Torgars fängelsehå- 
lor, uppmanas skicka en femtio lapp till ned- 
anstående adress, varpå boken kommer att 
re turneras (inom fäderneslandet): 

Mattias Gustavsson 

Badhusberget 9 B 

LYSEKIL 

PS. Alla som skriver till brevspalten borde 
få sina namn publicerade. 

Johan: Jag håller inte med dig i din kritik av Erik 
Granströms "Den lille metafysikern" . Jag tror att 
du har missuppfattat den lite, om du har fått för 
dig att den är en "officiell" världsbild. Den var 
menad som en tänkvärd essä, inte som ett regel- 
supplement. 

Att Sinkadus blir sämre med tiden får vi ofta 
höra, samtidigt som andra tycker att den blir 
bättre hela tiden. Nuförtiden hör vi ibland av folk 
som tycker att nr 17, 18 och 1 9 var mycket bättre 
— for ett och ett halvt år sedan hörde folk av sig 
och tyckte att nr 17, 18 och 1 9 var urusla och att 
nr 11,12 och 13 var mycket bättre. Jag tror att 
dessa åsikter beror på att läsarna blir äldre och 
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mer erfarna, och därför ställer högre krav. Då lär 
man också tycka att allt blir sämre. 

Ditt resonemang om att Äventyrsspel för- 
summat sina kunder är väldigt naivt. Vi ger ut 
spel och äventyr så länge de säljer — när deras 
popularitet dalar (vilket hittills har inträffat för 
alla äldre spel utom DoD och EDD) måste vi sluta 
ge ut dem. Men det innebär inte att vi sviker 
någon. Det går alldeles utmärkt att fortsätta att 
spela Chock och MT2 trots att vi inte längre har 
råd att ge ut äventyr till dem. 

Att Barbia skulle vara ospelbart bara för att 
Shagul i din spelvärld är mäktigare än Siratsia 
förstår jag inte heller. Det du inte tycker om i en 
modul står det dig fritt att ändra — det borde vara 
ganska uppenbart att det är omöjligt att skriva en 
modul som passar alla. 

Att den traditionella EV -kartan ersatts med 
"svartvitt krafs" beklagar vi, men allt eftersom 
Ensamma V argens popularitet har minskat har vi 
varit tvungna att trycka allt mindre upplagor av 
böckerna, och färgkartor är mycket dyrare än du 
förmodligen tror. 

PS. Alla som skriver till brevspalten får sina 
namn publicerade om de inte uttryckligen vill 
slippa det. 

Vart tog känslan vägen? 

Ja, det kan man fråga sig. Rollspel har för mig 
och mina vänner alltid varit något magiskt; 
ett spel som inte liknar något annat man sett 
eller hört om. Och nog visade det sig vara 
magiskt alltid. Ena sekunden ett under av 
mystik och fascination, andra sekunden, 
POFF, en snabbproducerande och profit- 
hungrande rörelse. Ingenting undgår utveck- 
lingens klor, inte ens namn och varumärken. 
Äventyrsspel, ett briljant namn med utmärk- 
ta hjärnor som skapare; tjäna lite pengar och 
återigen, POFF, Target Games AB. Fråga 1: 
Varför byta namn från det utmärkta Även- 
tyrsspel till det amerikaniserade Target 
Games AB? Säljer ni fler produkter då, mån- 
ne? 

Fråga 2: Vad i hela fridens namn tog åt er 
när ni helt kallsinnigt la ner Sveriges näst 
mest populära rollspel? Jag vill påstå att det 
tyder på en viss nonchalans mot alla oss 
rollspelare vars hjärtan befinner sig i Pyri 
med omnejd. Ert påstående att ni "inte ska 
sluta helt med Mutant, utan låta bidrag 
komma med i Sinkadus" var tydligen en ren 
lögn, eftersom det mig veterligt inte har 
publicerats ett enda bidrag i tidningen sedan 
ert helt nya spel med samma namn kom ut. 
Ni satsar hårt på "nya Mutant", och det är ju 
bra, men det är ändå med sorg som jag har 

fått beskåda slakten av det gamla "Mutant 
original". 

Kan känslan komma tillbaka eller är 
magins tidsålder hopplöst förbi? 

Daniel Lagerström 

Olle: 1. Faktum är att namnet Target Games är 
flera år äldre än Äventyrsspel. Vid en omorgani- 
sation för ett par år sedan i företagsstrukturen 
återfick Target Games sin ursprungliga huvud- 
roll. En önskad sidoeffekt var att ett namn som 



Äventyrsspel kunde göras om till varumärke istäl- 
let för företagsnamn. Den enda skillnad som 
landets rollspelare har märkt av detta är egentli- 
gen bara en minimal adressändring, men för oss 
som hela tiden har arbetat på företaget har olika 
rutiner förenklats på ett sätt som har gjort att vi 
kan koncentrera oss på det väsentliga — att 
producera de bästa möjliga rollspelen på svenska. 
2. Att ditt hjärta finns i Pyri är säkert gott och 
väl, men det betalar inte min hyra. För så är det — 
när ett spel slutar sälja kan man göra en av två 
saker, man lägger ner spelet helt och hållet (som 
med Chock) eller gör om det och hoppas att det går 
bättre (som med Mutant). Tänk efter en smula, 
om du vill att vi ska fortsätta göra spel måste du 
också tillåta oss att leva på det. Att fortsätta 
försöka ge ut saker som inte säljer är faktiskt inget 
annat än idiotiskt. Se vad som hände med de som 
försökte ge ut Dungeons & Dragons på svenska. 
Ok, det har inte varit några artiklar till gamla 
Mutant i Sinkadus på ett och halvtår, men jag ska 
berätta varför: Det har inte kommit några till- 
räckligt bra artiklar. Och där har du hela proble- 
met med gamla Mutant i ett nötskal — alltför få 
duktiga skribenter var intresserade av spelet för 
att det skulle kunna bli något av det. I ett sådant 
läge tar man ett nytt ark och börjar om från 
början. Och jag tycker vi har lyckats . 

Priser, Pratchetf och 

Partisan 

Jag sitter framför datorn och lyssnar på Beet- 
hoven medan idéerna vägrar fastna på plas- 
maskärmen (det var svårare än jag trodde att 
hitta på en intressant inledning). Men pang 
på rödbetan, här är mina synpunkter: 

1 . Priserna på kastmaskiner i GDD är ju 
helt åt fanders. En trebuchet kostar 40 ti och 
tar 120-144 dagsverken att bygga, dvs 278- 
333 sm per dagsverke. Materialet finns i vil- 
ken skog som helst är relativt lättbearbetat. 
För samma pris (40 ti) får man ett dubbelt, 
fyrkantigt torn som tar 7500 dagsverken att 
bygga, till samma kontantinsats! (5,33 sm/ 
dagsverke.) Detta trots att sten är svårare att 
få tag i, är tyngre och mer svårbearbetat. 

Priserna borde sänkas med en så där 50-75 %. 

2. En ny typ av spjut borde införas: långt 
kastspjut (typ romerskt pilum eller dylikt), 
med samma data som vanligt långspjut, utom 
BV7. 

3. Kommer det ut fler böcker av Terry 
Pratchett? 

4. Hur gick det med Partisan? Ar lagför- 
slaget fortfarande i vägen? Om det är lagför- 
slaget som spökar, hur kommer det sig att 
nya Mutant kunde komma ut? 

Vänligen 
Björn Hansson 

Olle: 1 . Priserna iolika regelsupplement är abso- 
lut inte konsekventa, men vilka som är rimligast 
vet jag för stunden inte. Jag anar en möjlig artikel 
i Sinkadus om det ämnet, nu fattas bara någon 
som är kunnig i ämnet och dessutom intresserad 
av att skriva den. 
2. Varsågod. 



3. Jodå, vi häller som bäst på att översätta 
Equal Rites. Det stora dilemmat är att hitta på en 
bra svensk titel på boken. 

4. Lagförslaget blev en rekommendation till 
leksakshandlarna om att inte sälja leksaker som 
visade våld eller vapen på ett viss t sätt påförpack- 
ningarna, eller innehåller vissa vapen. Partisan, 
som var tänkt som ett rent krigsrollspel, faller 
delvis på grund av detta. Visst, du kan använda 
Mutant för rollspel i den typ av miljö som Parti- 
san var tänkt pr (Twilight 2000 -nischen) , men 
Mutant går att hålla inom Barnmiljörådets re- 
kommenda tioner. 

Fram för EG! 

Först och främst vill jag gratulera Erik Gran- 
ström, som verkligen har en oerhörd förmå- 
;a att bygga upp intressanta situationer med 
urnor, action och spänning. Men framför- 
allt med hjälp av levande spelledarperson- 
ligheter. Jag är i det närmaste beredd att ge- 
niförklara Erik och hans kulturinsatser! Det 
enda som rimligtvis kan överträffa Oraklets 
fyra ögon är nästa del i Trakorien- krönikan, 
som jag verkligen ser fram emot. 

Äv nästan samma kaliber är Marcus 
Thorell. Hans verk: Barbia, Khab-Hemi, Meh- 
Zadria, Regnbågen, mm, är alla på ett vackert 
sätt sagobetonade och känns nästan lite klas- 
siska, men ändå långt ifrån tråkiga och förut- 
sägbara. Svartvita äventyr behöver inte all- 
tid vara dumma och enfaldiga, även om de 
lätt blir det om temat används för många 
gånger. Marcus Thorell, du borde förresten 
inte slösa dina talanger på Mutant. 

Magiboxen slutligen, innehöll ju natur- 
ligtvis en del gammal skåpmat, men vilken 

samlingsutgå va gör väl inte det? Så gott som 
allt det nya var bra, med undantag för magi- 
duellreglerna. På vissa besvärjelser hade ni 
skrivit en kort bakgrund om uppfinnaren 
och syftet, mm. Fortsätt med det. Det är 
sådana smådetaljer som behövs för att liva 
upp stämningen lite. Egenhetstabellerna var 
välkomna. Jag har tidigare gjort egna, lik- 
nande tabeller, men långt ifrån lika bra som 
era. 

Till sist vill jag rekommendera Mervyn 
Peakes trilogi om Gormenghast. 
Agent Orange (DM) 

Olle: Även vi väntar med spänning på Eriks 
nästa äventyr . Nästa sak från Marcus är faktiskt 
ett Mutantäventyr, Änglars skugga. 

Ok, magiduellreglerna blev väl kanske inte de 
allra bästa, men istället för att hänga läpp för det 
kanske det finns någon som kan konstruera bättre 
regler. Kravspecifikationen är följ ande: kortfatta- 
de, enkla, använder existerande besvärjelser en- 
ligt reglerna, låter spelare "känna på" olika be- 
svärjelser. 

Skulle en serie med lite längre diskussioner 
om olika besvärjelser vara intressant? Vad det 
skulle kunna handla om är till exempel bakgrund 
och upptäckare, annorlunda sätt att använda 
besvärjelsen, regeltekniska oklarheter, med mera. 
Hör av er och berätta vad ni tycker — kort eller 
långt gör detsamma, bara det inte är tråkigt! 



FEBRURRM9S1 13 



KLUBBSPALTENKLUBBSPALTENKLUBBSPALTENKLUBBSPALTENKLUBBSPALTENKLUBBSPALTENKLUBBSPALTENKLU 




PBM 

Fantasy-PBM 

Spelarna leder olika riken i världen 
Altoria. De ska med hjälp av handel 
och krigföring föra sina länder till 

framgång. ErikSahlee 040-40 1585. 

Se bit! 

Ni som år intresserade av att delta i 
ett egenkonstruerat och handmode- 
rerat PBM med en månads händel- 
sefas, vänta inte, utan ring och anmäl 
er. Ingen avgift förutom svarsporto 
vid varje drag. Frågor och anmälning 
ill Mathias Koppen, Gravörgatan 5, 
380 40 Orrefors, 0481-307 19. 

Fantasy Wars 

PBM-spelare sökes till fantasyspel i 
1200-talsmiljö, där du ska leda ett 
landoch dess arméer. Erfamaspela- 
re mellan 12 och 1 5 år, helst klyftiga. 
Fredrik Olausson, Surbrunnsgatan 
42, 113 48 Stockholm eller Fredrik 
Eklund, Torsgatan 61 , 1 13 37 Stock- 
holm. 

Axis & Allies 

Ny kampanj startar nu! Enda krav är 
att du har ett Axis & Allies. Högst 5 
spelare. Skicka brev med svarsporto 
Christian Claesson, Svedjevägen 
21,432 54Varberg. 

SHL 

Försäkra dig om en plats som lagle- 
dare i den helkorrumperade skandi- 
naviska hockeyligan. Skaffa dig en 
inflytelserik position genom svarta 




och omoraliska handlingar. Informa- 
tion och det du behöver för att börja 
spela mot svarsporto. P Öhagen, 
Djäknegatan 53, 754 25 Uppsala. 

Allmänt 

Gwai Loh 

söker kontakt med andra spelare 
(gärna tjejer) och klubbar (helst med 
klubbtidning) för brevväxling och byte 
av äventyr och annat. Vi spelar mest 
SDD, EDD och MT, men även andra 
svenska och engelska rollspel. Ålder 
13+. Klubbtidning. Jonny Nielsen, 
Skolgatan 1 C, 693 30 Degerfors. 

TBAFC 

är en klubb med elva medlemmar i 
åldern 16-20 år, som skulle se det 
som en stor ära ifall andra AD&D- 
och D&D-spelande klubbar kunde ta 
kontakt för att för skojs skull byta 
äventyr, pracka på oss klubbtidning- 
ar, eller vad helst ni kan hitta på. c/o 
Moa Lavander, Lillbrogatan 25, 941 
33 Piteå. 

Primus Inter Paris 

söker äventyr/äventyrsförslag till EDD 
och GDD. Ring 0510-461 75 eller 
0510-46011. 

Blekinge 

RSK Draken 

har än så länge bara en medlem (jag) 
så alla är givetvis välkomna. Intres- 
santa spel är MT2, MT, DoD och 
Khelataar. Hör av dig till Joacim 



Jonasson, Aspö 6, 370 22 Drottning- 
skär, 0455-393 77. 

Göteborg 

The Snotlinfis 

söker medspelare i åldern 13-16 år. 
Vi spelar MERP, T2000, TMNT, 
WH40K, Shadowrun, mm. Klubbtid- 
ning. Daniel och Laban, Pilegården 5 

F,436 35Askim,031-28 7314. 

Stockholm 

RS No Name 

söker medspelare i Stockholm, helst 
i Täby i åldern 12-13 år. Vi spelar 
GDD, SDD, MT2, nya MT, WH40K 
och Space Hulk, men lär oss gärna 
nya spel. c/o Magnus Olsson, Bo- 
finksvägen 4, 1 83 51 Täby, 08-756 
16 95 (efter 18.00 vardagar). 

Efterlysnins 

Vi är fyra tappra äventyrare i Välling- 
by som söker efter några nya äventy- 
rare som vill ansluta sig till vår spel- 
grupp. Är du initiativrik, bosatt i Stock- 
holm och mellan 17-23 år, så kasta 
dig på telefonen och ring Stefan 08- 
38 81 14, tisdagar och torsdagar ef- 
ter 1 7.00. Vi spelar nästan alla sven- 
ska rollspel. 

Mad Markus & Robert Hood 




söker nya spelare (ålder 11-14) ti 
MT, EDDoch egna spelet Drakar och 
Mutanter. Markus Saers, Indalsback- 
en 25, 162 22 Vällingby, 08, 739 16 

67 eller Robert Saers, Ljungvägen 



16 A, 195 42 Märsta, 0760-1 72 10. 

Spelsällskapet Smeaéol 

söker medlem mar i första hand i södra 
Stockholm (ålder 13+). Vi spelar MT, 
EDD, TMNT, Starfrontier, egna spel, 
med mera. Kul om du kan komma 
med lite nya spel och lära ut! Christer 
08-774 33 42 eller Patrik 08-746 61 
32. 

Sörmland 

Strenfinensis 

heter vi numera i fd Eureka. Vi är 
glada ändå och söker kontakt med 
spelare och föreningar i Mälardalen 
och Sörmland. Medlemstidning. Vi 
spelar EDD/GDD, MT2, Western, 
CoC, D&D, mm. Niklas Ytterberg, 
Nygatan 1 , 645 31 Strängnäs, 0152- 
1 1 2 97. Skicka gärna med svarspor- 
to. 

Uästerbotten 

Johan Berglund 

söker spelare i Skellefteå. Jag spelar 
WFRP, MT2, EDD, SRR CH, Villains 
and Vigilantes och SK. Tel 091 0-1 09 
92. 

Västmanland 

Rollspelsklubb sökes 

Jag är 1 3 år och söker en rollspelsk- 
lubb för medlemsskap. Jag spelar 
MT2 och EDD men lär mig gärna 
andra rollspel. Fredrik Asplund, 
Gudruns väg 24, 723 55 Västerås. 
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KOM OCH TRÄFFA ÄVENTYRSSPEL! 

KOMMER An KUNNA: 
SE ÄVENTYRSSPELS NYHETER 



iVENTYRSSPE 



SPELA FIGURSPEL 



STÄLLA FRÅGOR 



SPEL 



FA DIN ROLLPERSON TECKNAD 



NÄR HÄNDER ALLT DETTA? 

25-26 FEBRUARI FRÄN KLOCKAN 10 
PLATS: LEKSAKSAVDELNINGEN, ÅHLÉNS CITY 



KARLSTAD 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 
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GÄVLE 



SUNDSVALL 



I KARLSTAD 



TELEFON 054-110215 

DROTTNINGGATAN 15 
(INGÅNG ÄVEN V.TORGGATAN) 

KÖPMANNAVARUHCJSET 






POSTORDERBUTIKEN 

Allt i spel och tennfigurer. Bra priser. 
Ring och beställ prislista! 

Tel: 060-17 55 22 Öppet: 

Box 854 Vardagar: 8.00-18.00 

851 24 Sundsvall Lördagar: 10.00-14.00 




NORRKÖPING 



HOBBYHORNAN 




Drottninggatan 18 
602 24 Norrköping 
011-13 1030 



Vi har massor av rollspel, tär- 
ningar, brädspel, tennfigurer! 
Du kan även handla på post- 
order. 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Piction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

öppet: 
Måndag - Predag 15.0C - 19.00 
Lördag 11.00 - 15.00 

POSTORDHl! Skriv efter katalog! 

SF Bokhandeln, Atlasgatan 8, 
113 20 Stockhola (08/30 28 b2) 
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03 1- 15 03 65 för 
senaste nytt om 
dataspel 



UPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP etc. 






Bästis 

Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



UPPSALA 



HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LAGA PRISER 

isspel 

. ._ spel 

Fantasyspel 



» 
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»Litteratur 

»Tidskrifter 

»Fiaurer 



» 
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Science-fictionspel 
Speltillbehör 



Butik och postorder. Du får våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimärken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018- 11 15 90 
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Kungsgatan 
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Rollspel i Midgårds Andra Ålder 



Anders Blixt; med idéer från Kathrin V ester gren 



Gil-galad var kung i alvers borg: 

om honom sjöng harpan med bitter sorg, 

den siste i fritt och lyckligt land, 

som härskat fränBergen till havets strand. 

Hans lans var skarp och hans klinga ren 
och vitt över landet hans guldhjälm sken 
och stjärnors härar i himlens köld 
sig speglade i hans silversköld. 

För längesen red han bort från er 
var han nu finns vet ingen mer: 
hans stjärna släcktes i vånda stor 
i Mordor, där dödens skugga bor. 

Sången om Gil-galads fall av JRR Tolkien 



Andra Åldern är något av en öken i de 
källor som behandlar Midgårds histo- 
ria. Första Åldern skildras i detalj i Sil- 
m arillion och Tredje Åldern i Ring- trilo- 
gin. Material om Andra Åldern finns 
huvudsakligen i Silmarillion och Sagor 
från Midgård och i kronologin över Andra 
Åldern i Ringens värld, men det är aldrig 
lika rikt. Men den epoken är lika fylld av 
spännande och dramatiska skeenden 
som Tredje Åldern. Här kan man följa 
Numenor från dess födelse via dess 
höjdpunkt till dess gradvisa förfall och 
undergång i nattsvartaste ondska. Sau- 
ron bygger upp sitt välde i Mordor, 
bedrar alverna, smider Härskarringen 
och lyckas till slut förleda numenora- 
nerna och vålla deras undergång. Sålun- 
da är den en utmärkt era för rollspels- 
kampanjer i Midgård, även om den spel- 
ledare som ger sig ikast med en kampanj 
i Andra Åldern tvingas skapa mycket 
material själv helt enkelt därför att det 
finns stora tomma gap i Tolkiens verk 
och att Iron Crown ännu bara har publi- 
cerat detaljer om Andra Åldern: några 
figurer i Lords of Middle-earth-modu- 





viss information om Eregion i 
Ldrän-modulen. I denna artikel ska jag 
visa på vilka möjligheter som finns i 
denna tidsperiod och hur man kan ut- 
veckla dem. 

Artikelnär inte knuten tillRolemaster/ 
MERP/SRR, utan kan användas till de 
flesta fantasyrollspel. Två bra hjälpme- 
del för spelledaren är Karen Wynn Fon- 
stads Atlas of Middle-earth, i vilken det 
finns några kartor över Numenor och 
Midgård under Andra Åldern och Ro- 
bert Fosters uppslagsbok A Complete 
Guide to Middle-earth. Det finns också en 
utmärkt karta över Elenna i Sagor från 
Midgård. Numenorkartan i Tolkien-bestia- 
rium är däremot fullständigt felaktig. 

Andra Ålderns 

Arda 

Midgård drabbades av stor förödelse 
vid Första Ålderns slut i samband med 
Vredens krig, när Morgoth besegrades 
av Angbands härar och Beleriand sjönk 
i havet. Men från och med Andra Ål- 
derns början förblir kontinentens geo- 
grafi i praktiken oförändrad åtminstone 
till en bit in i Fjärde Åldern, vilket gör att 
man kan använda det omfattande kart- 



material som publicerats för Tredje 
Åldern med endast smärre justeringar, 
huvudsakligen för städer och politiska 
gränser. 

Arda är fortfarande platt och Aman 
finns fysiskt i världen, åtskilt från Mid- 
gård av ett hav som enligt Karen Wynn 
Fonstads beräkningar bör vara ungefär 
lika omfattande som Stilla Havet. I den- 
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nare Aman än Midgård, 
ligger under större delen av Andra 
Åldern ön Elenna, skänkt av Valar som 
en tillflyktsort till edain som tack för 
deras stora uppoffringar i kriget mot 
Morgoth. På denna ö grundar Elronds 
bror Elros år 32 riket Numenor och blir 
dess förste kung. 

Aman 

Odödlighetens Länder har inte förän- 
drats från Första Åldern, men spelar inte 
någon större roll i skedena under Andra 
Åldern. Valar blandar sig till synes inte 
i Midgårds och Numenors utveckling, 
bortsett från de budbärare man under 
2300-talet sänder till kung Tar-Atana- 
mir, förrän när Ar-Pharazön börjar pla- 
nera sin invasion kring år 3300. En viss 
inflyttning av alver från Midgård tycks 
ske under hela åldern, men det händer 
då och då att alver — huvudsakligen 
teleri från Tol Eresséa — också seglar ös- 
terut för att besöka antingen Elenna eller 
Midgård. 

Numenor 

Elenna är en stjärnf ormad ö med en area 
på ca 437.000 kvadratkilometer (ungefär 
lika stor som Sverige minus Gotland och 
Öland). Dess geografi beskrivs mycket 
väl i Sagor från Midgård och därför tänker 
jag inte ägna alltför mycket tid åt detta 
ämne här. Ön tycks ha varit en mycket 
behaglig plats att bo på och dess klimat 
bör förmodligen likna det man idag 
finner i södra Frankrike eller norra Cali- 
fornien. Jordarna är goda och det talas 
aldrig om missväxt eller hungersnöd 
bland numenoranerna. Från Elenna tar 
det 5-6 veckor att segla till Aman och 7- 
8 veckor till Umbar. 

Elenna befolkas uteslutande av 
edain, vilka har egenskaper som höjer 
dem över resten av Ardas människor. 
Deras medellivslängd är flera gånger 
längre (200-300 år) och deras kroppar är 
både större, starkare och robustare. Elen- 
dil, känd som Den Högväxte, är ungefär 
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230 cm lång. En genomsnittlig numeno- 
ransk man torde därför vara 200-215 cm 
lång och väga 100-120 kg. Kvinnorna är 
något mindre men fortfarande resligare 
än en nutida fullvuxen svensk man. (7 
Drakar och Demoner innebär detta att en 
numenoran slår 1T6+I4för STY, STO och 

TYS.) 

Numenoranernas modersmål är 
adunaiska, en avkomma till de språk 
som under Första Åldern talades av Beors 
och Hadors folk i Beleriand. (På detta 
språk heter Numenor \ 'özäyan ,' 'Gåv 'ans 
land", och dess folk kallas yözåyantelin.) 
De använder också i stor utsträckning 
sindarin och för högtidliga ändamål 
quenya, de två språk som talades av 
Beleriands alver. 

Numenoranerna är fullt medvetna 

■ ♦* t .. - 1 i ♦• 1 mm m 

om sin överlägsenhet över andra manni- 
skoslag och sin samtidiga underlägsen- 
het gentemot alverna. Så länge de inte 
låter sina överlägsenhetskänslor över- 
vinna ödmjukheten respekterar de al- 
verna och behandlar andra människo- 
folk väl och försöker bibringa dem sin 
kultur och sin kunskap. Men från cirka 
år 1800 börjar högmodet tränga in i 
numenoranernas sinnen. Gradvis över- 
ger de Valars ideal och onda tankar 
vinner fotfäste. De eftersträvar alvernas 
odödlighet samtidigt som de föraktar 
och förtrycker nordvästra Midgårds folk 
på rent rasistiska grunder. Från och med 
2200-talet bryter de flesta av edain, trots 
Valars varningar till kung Tar-Atana- 
mir, med alverna och väljer att falla under 
skuggan istället för att tjäna ljuset. Ut- 
vecklingen slutar i ett kollektivt stor- 
hetsvansinne under Ar-Pharazöns rege- 
ringstid när man börjar dyrka Morgoth 
och drar i krig mot Valar med, som 

konsekvens av allt detta, Elennas full- 
ständiga undergång. 

Endast en liten del av edain håller 
hela tiden fast vid de ursprungliga idea- 
len och kallas därför De Trogna eller 
Alvvännerna. De stöts ut ur det nume- 
noranska samhället och utsätts mot slu- 
tet för förföljelser, men gruppen överle- 
ver Numenors fall och grundar under 
Elendils ledning Gond or och Arnor som 
bålverk mot Saurons makt. 

Nordvästra Midgård 

Andra Åldern kallas för en mörk tid för 
Midgårds människor och därför verkar 
det rimligt att de lever i relativt primiti- 
va samhällen. Ett rimligt antagande är 
att folken i nordvästra Midgård befinner 
sig på samma sociala och teknologiska 
nivå som järnålderns germaner. De 
samhällen som existerar är sannolikt 
stam- eller klanbaserade och folk lever i 
jordbrukarbyar, vars marker har röjts 
upp i de djupa skogar som under denna 
tid täcker nästan hela nordvästra Mid- 
gård. Numenor tycks inte ha haft några 



större problem att få regionens männi- 
skor att underkasta sig; en del i Eriador 
var rent av släkt på långt håll med edain 
och talade ett språk som liknade adunai- 
ska (se fotnot 3 till berättelsen om Alda- 
rion och Erendis i Sagor frän Midgård). 
Det förekommer en del invandring till 
regionen; exempelvis trängde östringar 
som tjänade Sauron in i Eriador från 
Dimmiga Bergen under Tar-Aldarions 
regeringstid. 

Alverna tycks huvudsakligen vara 
bosatta i Lindon, styrda av Gil-galad, 
och i Lothlörien, under Galadriels och 
Celeborns styre. Lindon tycks vara det 
viktigaste alvriket och så välbefolkat att 
det kunde sätta upp stora härar både 
under kriget i Eriador 1693-1701 och vid 
Sista Alliansens fälttåg mot Mordor vid 
Andra Ålderns slut. Vid Andra Ålderns 
början utgörs alvriket troligen endast av 
landet mellan havet och Blå Bergen, men 
dess omfattning ökar gradvis under 
Åldern och vid början av 3300-talet 
sträcker sig Gil-galads välde över hela 
Eriador och större delen av Anduins 
dalgång och han härskar över både alver 
och människor. 

I Eregion (Hollin), invid det urgamla 
dvärgriket i Moria, upprättar mäster- 
smeden Celebrimbor, den siste av Féa- 
nors ätt, i början a v Andra Åldern staden 
Ost-in-Edhil, i vilken han och hans hant- 
verkare strävar efter allt större skicklig- 
het. År 1697 jämnas staden med marken 
av Saurons härar. Elrond flyr norrut och 
grundar tillflyktsorten Imladris, in i vil- 
ken Saurons svarta hand aldrig når. Det 
finns också enstaka al vbosättningar längs 
kusterna; till exempel lever många nan- 
dor i Belfalas med hamnen Edhellond 
(senare kallad Dol Amroth) som central- 
ort. 

Dvärgarna är sedan Första Åldern 

bosatta i Ered Luin vid Lindon. De två 
städerna Nogrod och Belegost föröddes 
visserligen under Vredens Krig, men 
man byggde snart nya, mindre ståtliga 
bosättningar. Khazad-dum har varit 
permanent befolkad sedan Durin Död- 
löses tid och därför torde Moria vara det 
största dvärgriket under hela Andra 
Åldern. Kring år 1700 belägras det av 
Saurons härar, men intas aldrig. 

Enterna har dragit sig tillbaka till 
Fangorn och entiskorna lever på de 
bördiga markerna på andra sidan An- 
duin, i den region som under Tredje 

Åldern kallas Bruna Landen. De för- 
svinner först vid Andra Ålderns slut, 
när Sista Alliansen drar ut i krig mot 
Mordor. 

Var hobbitarna håller hus under 
Andra Åldern är okänt. Det verkar som 
om de vandrade in i nordvästra Mid- 
gård österifrån under Tredje Åldern. 
Deras äldsta kända bosättningar var i 
Anduins övre dalgång, och var de levde 



dessförinnan omtalas aldrig. 

Numenoranerna tillbringar sina för- 
sta sekler på Elenna med att bygga upp 
sitt nya rike och återkommer till Mid- 
gård först år 600 när kapten Véantur på 
kung Tar-Elendils uppdrag seglar till 
Mithlond med ett budskap till Gil-ga- 
lad. På alvkungens uppdrag följer Gil- 
randir av Cirdans ätt med tillbaka till 
Numenor för att upprätta fasta förbin- 
delser med öriket. Edains första kontakt 
med fastlandets människor arrangeras 
snart därefter av Lindons alver och görs 
med det närbesläktade folk som lever 
runt Evendim. 

Därefter beger sig alltfler numenora- 
ner ut på världshaven och utforskar 
Midgårds kuster. Under 800-talet grund- 
läggs hamnen Lond Daer (Vinyalondé) 
avTar-Aldarion vid Gwathlös mynning 
för att underlätta avverkningen av Eria- 
dors vidsträckta skogar. Deras timmer 
behövs för de omfattande fartygsbyg- 
gen Tar-Aldarion planerar. Numenora- 
nerna ser sig själva vid denna tid som 
äldre och visare syskon till fastlandets 
människor och försöker sprida sina 
kunskaper till dem och hjälpa dem att 
utveckla sina samhällen. När Eriador in- 
vaderas av Saurons härar under 1690- 
talet sänder Tar-Minastir en stor expedi- 
tionskår till Lindon och den förenade 
alv/edainska hären besegrar Mordor s 
styrkor. Därefter återvänder den nume- 
noranska hären till Elenna; detta är nog 
det sista tillfälle som Numenor beter sig 
osjälviskt, ty snart stundar onda tider 
när skuggan faller över edain. 

De numenoranska Alvvännerna 
upprätthåller dock kontakten med Gil- 
galad i Lindon trots utvecklingen i 
hemlandet och de grundar år 2350 Pelar- 
gir vid Anduins mynning för att ha ett 
eget fotfäste på fastlandet, något som 
senare blir nyttigt när Gondor upprät- 
tas. Många av de Trogna flyr undan 
förtrycket i hemlandet och bosätter sig i 
områden som Belfalas, Lebennin, Anö- 
rien, Calenardhon, och runt Evendim, 
regioner i vilka det finns alviskt infly- 
tande och som därför skys av kungens 
folk. 

Sauron och hans välde 

Under Andra Ålderns första årtusende 
är Mordor en region som vilken annan i 
Midgård . Den bär då sannolikt ett annat 
namn, ty sindarinordet "mordor" bety- 
der "svart land" och måste ha sin rot i de 
förändringar som uppstår när Sauron 
strax efter år 1000 upprättar sitt herra- 
välde över landet och börjar bygga Ba- 
rad-dur. Kring sig samlar han de orcher, 
troll och andra av Angbands tjänare som 
strövat omkring herrelösa i Midgård se- 
dan Vredens Krig. Gradvis förvandlas 

så Mordor till den fasans hemvist som så 
väl beskrivs i Sagan om konungens åter- 
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komst. Fram till Numenors undergång 
har Sauron en skön gestalt (fana). Han 
ser troligen ut som en mycket nobel noldo 
och kan med sin honungstunga och sin 
förmåga att påverka människors och al- 
vers sinnen bedra dem långt bättre än 
vad Saruman presterade vid Tredje 
Ålderns slut. Saruman misslyckasju med 
att lura Gandalf och Théoden in i en 
katastrof, medan Sauron bedrar både 
Celebrimbor och Ar-Pharazön så fram- 
gångsrikt att de båda furstarna vållar 
fullständig undergång för sig själva och 
för sina länder. 

Under perioden ca 1200 - ca 1590 
vistas Sauron, maskerad som Anna tar, 
huvudsakligen hos Celebrimbor s folk i 
Ost-in-Edhil och utforskar tillsammans 
med dem smideskonstens hemligheter. 
(Det ryktas senare att han någon gång 
under denna tid dessutom förförde Ce- 
lebrimbors syster och med henne avlade 
en dotter som fick namnet Aelindur. 
Modern överlevde inte förlossningen och 
dottern uppfostrades av Celebrimbor.) 
Cirka år 1 600 smider han Härskarringen 
i Orodruin och ungefär samtidigt är 
Barad-dur färdigbyggt. Ringherren är 
sålunda redo för att försöka krossa al- 
verna slutgiltigt. Under det fruktansvär- 
da kriget 1693-1701 ödelägger hans hä- 
rar Celebrimbors rike och dräper Mä- 
stersmeden. Hans trupper kan dock inte 
betvinga Moria och Lindon och sedan 
Numenor sänt bistånd till Lindon kros- 
sas Mordors arméer och Sauron tvingas 
retirera tillbaka till Mordor, full av hat 
mot edain. (Han lär dock ha fört med sig 
sin dotter på återtåget och i Mordor sägs 
han ha givit henne en domän vid sjön 
Nurnens södra strand där hon planterade 
omfattande örtagårdar och skapade för- 
vridna, skrämmande varianter av Mid- 
gårds växter. Allt detta är dock hörsägen 
och sanningen i berättelserna om Aelin- 
dur får avgöras av den enskilde spelle- 
daren.) 

I Mordor bidar han sedan sin tid 
medan seklerna passerar förbi; Sauron 
har ju som odödlig maia ingen brådska. 
Han expanderar sitt välde österut och 
underkuvar många människoriken. Han 
frestar mäktiga härskare med de Nio 
Ringarna och binder dem till sig; de 
första rapporterna om nazgulerna når 
Numenor under 2200-talet. När Ar- 
Pharazöns härar år 3261 marscherar mot 
Mordor inser Sauron att motstånd är 
meningslöst. Han kapitulerar och förs 
till Elenna. Där lyckas han på några år 
förleda Ar-Pharazön och få honom att 
tjäna ondskan. Sauron förblir på Elenna 
till undergången och hans ande flyr 
sedan över havet tillbaka till Barad-dur. 

Resten av Midgård 

Större delen av Andra Ålderns Midgård 
är en stor vit fläck, beskriven av vare sig 
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Tolkien eller Iron Crown. Varje spelle- 
dare har därför fullständig frihet att be- 
folka kontinenten själv. 

Vissa fakta kan man dock fastställa. 
Enligt Silmarillion finns där al ver (avari), 
människor och förmodligen även dvär- 
gar. Numenoranerna utforskar alla 
Midgård s kuster från Tar-Aldarions tid 
och framåt. Ingenstans i Midgård möter 
numenoranerna några folkslag som är 
lika teknologiskt avancerade som de 
själva och att det inte heller finns folk 
som är lika framstående sjöfarare. Om 
du vill introducera grupper som är lika 
högtstående som numenoranerna må- 
ste du också tänka ut en förklaring till 
varför de lyckades förbli okända. 

Kring år 2200 faller skuggan över 
numenoranerna och de börjar gradvis 
upprätta kolonier längs fastlandets ku- 
ster. Urbefolkningarna underkuvas och 
tvingas tjäna numenoranska herrar, vil- 
ka avkräver dem tunga skatter. Från och 
med år 2280 blir Umbar basen för nume- 
noranernas välde i Midgård och hamn- 
staden blir en mäktig fästning. Därefter 
sker numenoranernas expansion huvud- 
sakligen söder därom, där de bygger 
städer och upprättar kolonialriken. 
Många av dessa överlever Elennas fall 
och deras onda invånare blir under för- 
sta halvan av Tredje Åldern ett svårt 
problem för Gondor. Under Ar-Phara- 
zöns regeringstid övergår numenoraner- 
na till hämningslösa plundringståg mot 
Midgård s folk och utplånar eller för- 
slavar de folk de besegrar och för många 
till Saurons tempel för att offras till 
Morgoths ära. 

Numenoranerna är aldrig så många 
att de kan tränga ut urbefolkningen ur 
ett område. Istället blir de en överklass 
som förvaltar landet och exploaterar 
urbefolkningen. Numenoranerna byg- 
ger borgar och vägar och förlägger gar- 
nisoner på strategiska ställen precis som 
romarna. En koloni får delvis Numenors 
lagar och numenoraner har många sär- 
skilda priveliger. Många militära för- 
band rekryteras bland de underkuvade 
folken, men leds av numenoranska 
officerare. Ett sådant förband förläggs 
aldrig i sitt hemland utan placeras nå- 
gon annanstans, i ett land vars språk 
soldaterna inte talar och vars kultur är 
främmande för dem. Soldaterna ska 
nämligen inte kunna skaffa sig några 
sympatier för lokalbefolkningen, utan 
de ska kunna undertrycka ett uppror 
utan lojalitetskonflikter. (Studera gärna 
Romarriket närmare för att få en mer 
dealjerad bild av hur kolonialsystemet 
kan fungera.) 

Rollpersoner 

Det är ingen större skillnad på Andra 
och Tredje Ålderns rollpersoner. De 



extremt heroiska personer man finner 
under Första Åldern, till exempel 
Fingofin, Turin eller Beren, verkar inte 
förekomma, utan Andra Ålderns hjälte- 
gestalter, till exempel Gil-galad, Elendil 
eller Tar-Aldarion, tycks vara jämförba- 
ra med Tredje Ålderns Aragorn, Bard 
Bågskytten, Eorl den Unge eller Eldacar . 
Därför kan man använda samma regler 
för bägge åldrarna när du skapar roll- 
personer. 

Spelarna kan nog också välja mellan 
samma raser. Några få skillnader före- 
ligger dock. Förmodligen finns det fler 
noldor, åtminstone fram till Saurons 
invasion av Eriador. Huruvida beorning- 
ar och hobbitar ska finnas måste avgöras 
av spelledaren, då dessa två folk, med 
sina speciella egenskaper, inte finns do- 
kumenterade i några källor från Andra 
Åldern. 



Numenoranska 

kampanjidéer 

Numenors aktiva tid omfattar ca 2700 år 
(2Å 600-3319). Tiden mellan Tar-Atana- 
mirs trontillträde, då numenoranerna 
började vända sig mot Valar, och Elen- 
nas undergång är ungefär 1000 år. 

För att ge lite perspektiv på dessa 
tidsrymder kan man göra en parallell till 
vår historia. För 2700 år sedan, ca år 700 
f Kr, var Rom en liten by och Assyrien 
underkuvade Mellanösterns högkultu- 
rer. För 1000 år sedan drog våra förfäder 
ut på vikingatåg. Om du betänker hur 
mycket som har hänt i världen under de 
sekler som har förflutit sedan dessa tid- 
punkter får du en bild av hur oerhört 
lång Numenors era är. Sålunda har du 
alla möjligheter i världen att klämma in 
dina kampanjidéer någonstans under de 
nästan tre årtusenden som står till ditt 
förfogande. 

Sjöfararna 

Aldarion grundar Sjöfararnas Gille 
(Guild of Venturers) år 750 och dess 
medlemmar beger sig ut på omfattande 
upptäckts- och handelsfärder runt Mid- 
gårds kuster. De kommer till helt okän- 
da länder och försöker skaffa sig kun- 
skap om de förhållanden som råder där, 
samtidigt som de sprider Numenors kun- 
skaper. Spelarnas rollpersoner kan vara 
kapten och besättningsmän på ett av 
dessa fartyg och uppleva spännande 
händelser i exotiska länder. 

Kunskaparna 

När konflikten mellan alverna och Sau- 
ron blir uppenbar under 1600-talet be- 
höver kungen av Numenor skaffa kun- 
skap om Saurons välde i öster. Han 
räknar nämligen med att riket inte kan 
undgå att dras in i ett storkrig på fastian- 



det. Sålunda ska spelarnas rollpersoner 
som kunskapare bege sig in i fiendeland 
och, utan att själva upptäckas, finna ut 
vilken militär och ekonomisk styrka 
Sauron kan uppbåda inför det förväntade 
kriget. I Numenor finns kartor över 

områdena öster om Dimmiga Bergen, 
men dessa visar enbart terrängen och 
ger ingen information om politiska för- 
hållanden, bosättningar eller befästning- 
ar . Betänk att det är fullt möjligt att besö- 
ka Ost-in-Edhil, Moria och Lothlörien 
på vägen, men att Imladris ännu inte har 
grundats. Det kan också vara nödvän- 
digt att bege sig in i lejonets kula, in i 
själva Mordor. 

Krigarna 

Om spelarna är intresserade av fälttåg 

kan de vara inblandade i de omfattande 

striderna i Eriador under perioden 1695- 

1701. De kan leda en mindre kår som 

gärna kan få ett självständigt uppdrag 

på flankerna. För fältslagen kan du 

använda fältslagsreglerna i Gigant eller, 
om du har tillräckligt många tennfigurer, 

något av de många tabletop-spel som 

har publicerats (till exempel Fantasy 

Warriors). IMERP-moduler som Empire 

ofthe Witch-Mng, Rangers ofthe North eller 

Löst Realm of Cardolan finns stora 

topografiska kartor över olika avsnitt av 

Eriador. 

Erövrarna 

Från och med Tar-Atanamirs tid börjar 
Numenor underkuva de infödda folken 
längs södra Midgårds kuster och upp- 
rätta kolonialriken för att exploatera dem, 
ungefär som de europeiska staterna 
gjorde i Afrika under slutet av 1800- 
talet. Spelare som vill ha mer eller min- 
dre samvetslösa rollpersoner kan delta i 
sådana expeditioner och fälttåg som 
ledare och /eller underhuggare. Nume- 
noranerna har överlägsna vapen och 
träning och kan därför besegra större 
infödingshärar, men infödingarna kan 
slå tillbaka med gerillakrig, då de kän- 
ner landet och kan röra sig bland sina 
landsmän utan att märkas. 

Konspiratörerna 

Det går att bedriva kampanjer som en- 
bart utspelar sig på Elenna. I samband 
med att numenoranerna bryter med 
alverna omkring år 2200 lägger de sig 
också till med vanan att idka politiska 
intriger. Maktspelet förvärras alltefter- 
som tiden lider och de flesta numenora- 
ner blir alltmer ondskefulla. Periodvis 
utbryter uppror och inbördeskrig. Man 
kan bygga upp en spännande kampanj 
på maktkamperna mellan de olika adels- 
familjerna. Spelarnas rollpersoner kan 
vara ledare och underhuggare inom en 
sådan familj och intrigera med mer eller 
mindre brutala metoder mot sina verkli- 



ga och inbillade fiender bland de andra 
adelsmännen. Detta är en ond tid och 
många gånger är det svårt att veta vem 
man ska lita på. Den hederlighet och 
uppriktighet som de flesta spelare minns 
från skildringarna av Gondor lyser helt 
med sin frånvaro; de flesta numenora- 
ner struntar vid denna tid i Valars ideal, 
utan hänger sig istället åt ohämmad 



• 



egoism. 

Adelsväsendet i Numenor under 
dess onda tid skildras aldrig, så där har 
du stor frihet att skapa själv. Det verkar 
dock orimligt att kungen skulle förlora 
kontrollen över nationens territorium 
såsom skedde i Frankrike under tidig 
medeltid. Det är också rimligt att det 
endast finns ett eller två skikt av adels- 
mänunder kungen. Sveriges senmedel- 
tid kan kanske vara en god inspirations- 
källa om man stryker den värsta anar- 
kin. Om du har tillgång till böcker om 
Bysans 800- och 900-tal kan de också ge 
goda idéer. 

Motståndsmännen 

När Numenor slår in på den onda vägen 
finns det en del som gör sitt bästa för att 
bekämpa den ondska som uppstår. Du 
kan konstruera kampanjer som utspelar 
sig i Numenor s kolonier och som har 
samma grundkoncept som berättelser- 
na om Zorro eller Robin Hood. I det 
förstnämnda fallet agerar spelarnas roll- 
personer under täckmanteln av att ac- 
ceptera systemet, medan de i det fördol- 
da kämpar för det goda. I det andra fallet 
är rollpersonerna öppet på den goda 
sidan, men tvingas då att undvika de av 
kolonialmaktens styrkor som sänds ut 
för att bekämpa dem. Läs gärna om 
Lawrence av Arabien (Vishetens sju pela- 
re); hans verksamhet i Arabien under 
Första Världskriget kan nog överföras 
till de strider som torde ha blossat upp i 
kolonialrikena när Numenor gick un- 
der. 



Andra idéer 

En annan möjlighet är att spelarnas roll- 
personer inte har med Numenor att göra, 
utan ser edain som främlingar och som 
ett hot mot deras länder och ideal. Det 
gäller att skydda sig mot erövrarna som 
kommer från havet. 

Befrielsekamp 

Spelarnas rollpersoner hör till fastlan- 
dets folkslag och ser numenoranerna som 
ett skrämmande, mäktigt folk som un- 
der Andra Ålderns sista årtusende 
kommer för att ockupera och kolonisera 
rollpersonernas hemland. Rollpersoner- 
na hamnar i samma situation som Afri- 
kas och Asiens folk under 1800-talets 
senare haft, när Europas stormakter 
delade upp kontinenterna mellan sig och 



med sin överlägsna teknologi och mili- 
tära förmåga underkuvade lokalbefolk- 
ningarna, vars avvikande hudfärg gav 
dem ett lägre värde i européernas ögon, 
trots att många av folken hade kulturer 
som var lika gamla och avancerade som 
Västeuropas. 

Spelarnas rollpersoner kan ägna sig 
åt politiska intriger, upprorsplaner och 
gerillakrig när de strävar efter att befria 
sitt folk från det numenoranska oket. 
Det gäller att arbeta långsiktigt då 
Numenor är mycket mäktigt och lätt kan 
kväsa ett illa geonomtänkt uppror. Det 
gäller att få med hela folket på sin sida 
när det är dags. Endast genom att tydligt 

visa att ett militärt ingripande skulle 
medföra alltför stora kostnader kan man 
övertyga numenoranerna att fred är den 
enda rimliga lösningen. (Det finns ex- 
empel på sådana konflikter, både fram- 
gångsrika och misslyckade, i den mo- 
derna historien: Amerikanska Frihets- 
kriget (1 770-talet), Polska upproret (1 830- 
talet), Vietnam-krigen (1945-75).) 

Samtidigt arbetar Saurons agenter 
med att i det fördolda infiltrera och bygga 
upp en egen maktposition, som i slut- 
ändan ska utnyttjas för att ge hans ombud 
den sanna makten i landet. Sålunda 
måste spelarnas rollpersoner utkämpa 
strid på två fronter samtidigt. 

Diplomaterna 

När skuggan börjar falla över Numenor 
blir många alver i Midgård mycket be- 
kymrade och börjar agera för att skydda 
sig själva och andra av Midgårds fria 
folk från yözåyankilins allt hårdare sty- 
re. Bland annat gäller det att hjälpa fria 
länder som riskerar att komma under 
numenoransk kontroll. Spelarnas roll- 
personer kan bli diplomater som arbetar 
för till exempel Galadriel eller Thran- 

duil och som sänds iväg på ett uppdrag 
till ett fjärran land för att aktivt ingripa i 
en successionsstrid. Härskarenär döen- 
de och två arvingar eftertraktar tronen. 
En av dem har numenoranskt stöd. För 
att ytterligare öka förvirringen agerar 
Saurons agenter i det fördolda och försö- 
ker misskreditera alla inblandade och 
störta landet i ett inbördeskrig. 

Skräck 

Skräckkänslor har hittills inte utnyttjats 
särskilt mycket i det rollspelsmaterial 
som behandlar Arda, men i Tolkiens 
verk kan man finna många företeelser 
med anknytning till horror-genren, till 
exempel Thuringwethil, Dödens stig 
eller vandringen genom Cirith Ungol. 
De vidrigheter Sauron, hans underhug- 
gare och de svarta numenoranerna äg- 
nar sig åt under Andra Åldern kan fak- 
tiskt gestaltas på samma sätt som i de 
äventyr som hör till Call of Cthulhu. 
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Givetvis är det olämpligt att direkt flytta 
Nyarlathotep eller de andra varelserna 
ur Cthulhu-mytologin till Midgård, men 
de kan relativt lätt konverteras till något 
slags morgothiska demoner. De ondske- 
fulla konspirationer som cthulhu-kulti- 
sterna ägnar sig åt kan lätt överföras till 
de verkligt förtappade bland de svarta 

numenoranerna. De flesta som har roll- 
spelat i Midgård är nog vana vid att 
hacka ner orcher och vargar, men på 
detta sätt kan du försätta spelarna i si- 
tuationer de aldrig räknat med. 

En god skräckstämning skapar du 
genom att placera rollpersonerna i mör- 
ker och genom att få spelarna att inse att 
de inte vet vad det är de konfronterar 
och att få dem att känna sig osäkra på 
vad deras rollpersoners sinnen uppfat- 
tar. Människan är ett dagdjur och vår 
syn fungerar dåligt om natten. Hörseln 
kan störas av till exempel åska eller slag- 
regn. På grund av hur vår förmåga att 
associera fungerar skapar då de brist- 
fälliga sinnesintrycken vrångbilder av 
verkligheten i våra hjärnor. Du bör ock- 
så använda fraser som "så vitt ni vet" 
eller "enligt vad era ögon avslöjar" för 



att skapa osäkerhet hos spelarna; de 
fruktar då att de har missat vital infor- 
mation. Stressa också spelarna genom 
att placera rollpersonerna i situationer 
där spelarna snabbt måste fatta beslut 
utifrånbristfällig information. (Se gärna 
filmen Alten där sådant förekommer.) 




Efter Numenors 
undergång 

När Elenna sjunker i havet år 331 9 inleds 
en helt ny fas i Midgårds historia. Elen- 
dil och hans folk flyr till Midgård och 
samlar de av Alvvännerna som sedan 
länge varit bosatta i dess nordvästra 
delar. Där upprättas exilrikena Gondor 
och Arnor. Sauron förlorar sin sköna 
gestalt i katastrofen och när han ånyo 
materialiserar sig i Mordor ser han fasa- 
väckande ut, även om han, så länge han 
bär Ringen, kan anta en fysisk, männi- 
skoliknande kropp. De flesta av de 

kolonierna i södra Mid- 




gård består och det starkt befästa Um- 
bärs garnison tjänar fortfarande ond- 
skan. Men då de svarta numenoranerna 



förlorat sin sammanhållande faktor - 
fruktan för kungens makt - utbryter 
våldsamma maktkamper mellan sam- 
vetslösa adelsmän i många kolonier 
samtidigt som endel urbefolkningar gör 
uppror mot förtryc 

Under 3320-talet är situationen 
mycket kaotisk när de olika politiska 
aktörerna försöker organisera sina kris- 
drabbade välden och samtidigt förbere- 
da sig på en ödeskamp om herraväldet 
över nordvästra Midgård. Det är ett de- 
cennium av upprustning och spionage. 
Till slut samlas Sista Alliansens härar 
och marscherar år 3334 iväg mot Mor- 
dor. Kriget kommer att vara i åtta år och 
stridigheterna är huvudsakligen koncen- 
trerade till Mordors omnejd. Men det 
utkämpas säkert många mindre fälttåg 
på andra platser i Midgård, till exempel 
för att förhindra svartnumenoranska 
styrkor från att sjövägen tränga in i 
Gondor från Umbar. År 3341 fäller Gil- 
galad Sauron och förgör hans fysiska 
kropp. Isilidur tar Härskarringen som 
krigsbyte. Andra Åldern är slut och vad 
som följer därefter är — som man säger 
— en helt annan historia. 
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Miniäventyr till Stjärnornas Krig av Thomas Hejdström 



Plats: Hoth 

Situation: Vila & Rekreation 

Berömda personer i omgivningen: C3P0, Han Solo, Leia Organa 



Det är låg aktivitet på basen förutom 
bland teknikerna, som ständigt verkar 
upptagna med det ena eller andra. 

Ni sitter för tillfället i rekreations- 
rummet och spelar videospel med några 
Allianspiloter när internkommuni- 
kationssystemet vaknar till liv: "Styrka 
Delta anmäler sig genast hos dagbefälet 
för genomgång." 

Som den elitgrupp ni är (eller vill 
verka vara) reser ni er som en man, utom 
flickan i hörnet, som är lite långsam. 
Somliga verkar till och med nöjda med 
avbrottet i den uttråkande ledigheten. 

Efter ett par minuter står ni alla fram- 
för kommendantens rum. Ni knackar 
försiktigt. En signal på dörren blinkar 
sitt "kom in" och ni går in. Kommendan- 
ten reser sig när ni kommer, ett säkert 
tecken på att han vill få er att ta något 
obehagligt uppdrag. 

*"Vi har en nödsituation som kan 




hela alliansen om imperiet bara 
får en chans att använda det de har fått 

tag på. Tack och lov arbetar en sån enorm 
organisation ganska långsamt, det ger 
oss en chans att rädda vad vi förlorat." 
Kommendanten ger er ledare ett 
förseglat kuvert. "Här har ni era instruk- 
tioner. Ni kan läsa ordern nu och har 
tillstånd att rekvirera materiel för opera- 
tionen. När ni väl är i rymden kan ni visa 
ordern för de andra. Ni kan utgå ome- 
delbart, jag har full tillit till er förmåga 
att organisera operationen själva. Lycka 
till och. . . Må kraften vara med er!" 



ORDER 1 

Till: Befälhavaren för styrka Delta 

Status: Topphemligt 

Avsändare: Alliansens överkommando 



Uppdrag: 

En av våra mest pålitliga agenter har 
tillfångatagits av Imperiet under en ru- 
tinoperation, förmodligen genom förrä- 
deri. Det är anledningen till denna okon- 



ventionella skrivna genomgång. 

Agenten skall enligt uppgift vara 
fånge ombord på en liten skyttel på väg 
till en måne måne kallad Ikaros i Phebas- 
systemet. Ni skall preja skytteln på dess 
väg mot månen. Skytteln skall möta en 
stjärnf örgörare av imperieklass där, men 
tack vare några "mullvadar" i maskin- 
rummet kommer den förmodligen att 
vara ungefär två timmar sen. Vi behöver 
inte poängtera nödvändigheten att eva- 
kuera systemet innan stjärnförgöraren 
dyker upp. 

Agenten måste fås ut levande, då 
han har en nyckelroll i Alliansen. 

Hyperrymdskoordinaterna finns 
redan inprogrammerade i det datachip 
som medföljer den här ordern. Mata in 
det i era R2-enheter eller navigations- 
datorer och ni kommer dit ni skall. 



Tidsschema: 

Hyperymd: 93 minuter 

Skytteln ankommer: 8:23 standard tid 

Stjärnförgörarens planerade ankomsttid 

8:28 

Beräknad försenad ankomst: 9:56 



Detta ger er ungefär en timme att förbe- 
reda er. Lycka till! 

Bilagor: 

Rekvisitionsorder in blanco 
Navigationsdatachip 

ORDER 2 

Till: Befälhavaren för styrka Delta 

Status: Topphemligt 

Avsändare: Alliansens överkommando 

Uppdrag: 

En av våra mest pålitliga agenter, över- 
ste Skywalker, har tillfångatagits av 
Imperiet under en rutinoperation, för- 
modligen genom förräderi. Det är an- 
ledningen till den okonventionella skriv- 
na genomgången. 



Agenten tillfångatogs under ett ru- 
tinuppdrag i Alero-systemet, på månen 
Agarra. Agarra är en skogsmåne som 
kretsar kring en lokal gasjätte och antogs 
vara obebodd. Tydligen har Imperiet 
någon form av bas i systemet och det är 
dit överste Skywalker har förts. 

Vi vet att han inte har förhörts, men 
hans R2-enhet blev kvar på Agarra och i 
den finns hyperrymdskoordinaterna till 
bland annat Hoth. Det är därför av stör- 
sta vikt att denna droid förstörs innan 
fiendens agenter hunnit analysera infor- 
mationen i den. 

Ert uppdrag är alltså att tränga in i 
basen och till varje pris förstöra eller på 
annat sätt neutralisera R2-enheten. 

Antagligen är förstärkningar på väg 
till systemet, varför snabbhet är av ytter- 
sta vikt under operationen. Alltså får ni 
återigen samma befogenheter som un- 
der förra uppdraget. 

Till sist skulle vi vilja att ni re turnera- 
de rekvisitionsordern när uppdraget är 
slutfört, våra X-vingar är inte till för 
semesterresor! 



Beräknad hyperrymdsresa: 68 minuter 

Bilagor: 

Rekvisitionsordern in blanco [om spe- 
larna inte har kvar den gamla] 
Navigationsdatachip 

REKVISITIONSORDER: 

Till hangarbefäl, flygledare och kvarter- 
mästare: 



Bäraren av detta intyg och hans styrka 
tillåts härmed rekvirera det materiel de 
anser sig behöva utan frågor eller konfir- 
mationer, förmodligen rör det sig om 
några en- eller tvåsitsiga jaktskepp, fullt 
beväpnade inklusive R2-enheter. 

Det är av yttersta vikt för hela Allian- 
sen att de inte fördröjs, av det skälet 
krävs ingen konfirmation av dessa or- 
der. 



Amiral Ackbar 



BAKGRUND 

Situationen är så som den presenterats i 
inledningen. Den bortkomne agenten är 
Luke Skywalker, som var på djungelmå- 
nen Agarra för att träffa en möjlig lärare 
i kraften, Tel var Tel-Kenobi. Luke kände 
inte till att det finns en imperiebas på 
planeten. Han blev inte förrådd alls, hans 
X-vinge upptäcktes av basens radar, men 
det vet han inte om. Nu finns han i en 
lambdaskyttel på väg att möta Lord 
Vaders personliga flottilj. De stackars 

"mull vadarna" kommer nog att få plikta 
med sina liv! 

Ge spelarna order nr 1 och låt dem 
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förbereda sig. Om spelarna kommer in i 
systemet i tid kan de gömma sig på 
månens yta och överraska skytteln, som 
kommer in med låg fart och med bara 
halva sköldar uppe. Om de är för sena, 
till exempel för att de tog för lång tid på 
sig med utrustningen eller om de valde 
en B- vinge, som är långsam i hyperrym- 
den, kan de komma in i systemet efter 
skytteln men före stjärnförgöraren. Då 
ligger skytteln med aktern mot månen 
och med alla sköldar uppe. 

Besättningen på skytteln vet inte vem 
de har som fånge, bara att han anses 
mycket viktig och att Lord Vader själv är 
intresserad. De kommer att slåss så länge 
de har någon som helst rimlig chans, de 
väntar på att en stjärnförgörare skall 
dyka upp och rädda dem när som helst! 
Om de inser sin underlägsenhet utan att 
sprängas i atomer kommer de att ge 
upp, men kan eventuellt fortsätta att 
göra motstånd vid en bordning. 

Sprängs skytteln dör naturligtvis 
Skywalker (om du inte snabbt bestäm- 
mer dig för att hans närvaro bara var ett 
tomt rykte) och Alliansen är i allvarlig 
fara. Men det finns ju andra. . . 

Om stjärnförgöraren hinner anlända 

innan spelarna är borta får de slåss mot 
inte mindre än 36 TIE-jaktskepp och 12 
TIE Interceptors ledda av Vader. Lycka 
till! 

När Skywalker kommer till Hoth 
placeras han under intensivvård och är 
totalt otillgänglig. Det enda spelarna ser 
är Leia och C3PO som springer omkring 
ganska mållöst. 

NÄSTA UPPDRAG 

Efter bara en halvtimmes vila blir spelar- 
na åter kallade till kommendantens 

■ 

kontor. Han ger snabbt en ny skriven 
order och skickar genast iväg dem. Dela 
ut order nr 2. 

På väg mot rymdhamnen träffar de 
en mycket orolig relationsdroid som 
hänger dem i hälarna och ber dem "var 
rädda om den lille rackaren, att han all- 
tid skall råka illa ut när han är ensam!". 
Det är naturligtvis C3P0. 

PÅ AGARRA 

Agarra är mycket tätt skogsklädd och 
inget fordon större än en svävarcykel 
kan ta sig fram. 

Att landa någon annanstans än på 
Imperiets landningsplattform är otro- 
ligt svårt. När spelarna kommer in mot 
landningsplatsen blir de anropade av 
basen och vägras landningstillstånd. Om 
de kommer med någon fantastisk histo- 
ria säger flygkontrollen att de skall veri- 
fiera med staben. 

Till slut kommer spelarna förmodli- 
gen att landa ändå. Basen skickar genast 



femton soldater på svävarcyklar för att 
ta dem till fånga. Dessa kommer att flyga 
till landningsplatsen på ungefär fem 
minuter och söka igenom den. Om de 
kommer in i några skepp stänger de av 
motorerna och låser skeppen. Alla i glän- 
tan tas med till basen som fångar, men 
det är inte svårt att gömma sig i djung- 
eln. 

Nu får spelarna försöka ta sig in i 
basen bäst de kan. Förmodligen är det 
enklaste sättet att låta sig tas till fånga. 
Sedan skall de leta reda på R2D2 och 
förhoppningsvis finna Tel var Tel-Keno- 
bi och bege sig från planeten. 

ÖVRIGT 

De har sex timmar på sig totalt, sedan 
kommer Lord Vader och hans stjärnför- 
görare in i systemet. Då är det kokta 
fläsket stekt, särskilt om Lord Vader inser 
att rollpersonerna är desamma som lu- 
rade honom tidigare! 

Om spelarna klarar uppdraget och 
räddar R2D2 kan de vara värda sex fär- 
dighetspoäng var. Om R2D2 förstörs får 
de bara fyra poäng. R2D2 kan dock fort- 
farande vara med i kampanjen, hans 
minne finns inspelat på Hoth och det är 
ganska lätt att ge honom en ny kropp. 

BASEN PÅ AGARRA 

Imperiets bas på Agarra är inte mycket 
mer än en bunker med en hyperrymds- 
kommunikator. Den fungerar som en 
relästation i Imperiets kommunikations- 
system. Agarra är i övrigt obebodd, och 
att bli stationerad här är närmast som ett 
straff för imperiesoldaterna. Här händer 
aldrig något, vilket innebär att drillen är 
lite slö eftersom det inte finns någon 
anledning att hålla hög beredskap. Det 
enda roliga att göra på Agarra är att åka 
svävarcykel mellan träden i djungeln. 
Med tiden har hela garnisonen blivit 
ganska bra på det. 

Det var så Skywalker och Tel var blev 
tillfångatagna. En patrull fann dem ute 
på planetytan och Lord Vader skickade 
genast en snabb skyttel för att plocka 
upp Luke. 

Djungeln påminner om den på En- 
dor, men är ännu tätare. Man ser aldrig 
solen och terrängen är likadan överallt. 
Om det inte var för instrumenten på 
svävarcyklarna skulle man inte kunna 
hitta hem. Spelarna har tre liknande bär- 
bara navigationsutrustningar. Utan dem 
är det en svårighet lika med dubbla re- 
sans längd i minuter att hitta rätt. Att 
hitta från basen till landningsplatsen är 
alltså svårighetsgrad tio. 

Basen har återgått till sin slöa rutin. 
Det enda spännande som hänt är ordern 
att analysera minnet på Lukes R2-enhet. 
Lord Vader har inte berättat att han är på 



väg, han föredrar att överraska sina 
underordnade. 

Själva basen är en kraftigt förstärkt 
bunker. Den är helt immun mot spelar- 
nas vapen och enda sättet att förstöra 
den är att spränga den inifrån. 

INGÅNG 




*• 




orrar. 

da och då kan inget få upp dem från 
utsidan. Utanför står en ensam vakt om 
inte säkerheten har höjts. Då står här tre 
vakter. Vakterna har radiokontakt med 
säkerhetscentralen och det går att an- 
vända deras radio för att lura dem att 
öppna dörren. 



HALL 



Ett stort tomt utrymme, mycket välso- 
pat. Normalt finns alltid en städrobot 
här. 

SÄKERHETSCENTRUM 

Här sitter några soldater och håller 
kontakt med svävarcyklarna och vakt- 
posterna. Basen har inget centralt säker- 
hetsystem, så de enda dörrar de kan 
öppna och stänga är ytter por tärna. 

HANGAR 

På en större bas skulle detta vara platsen 
där man lagade fordonen. Här brukar 
det bara stå ett par cyklar i hörnen, men 
just nu är alla ute på patrull. 

VERKSTAD 

Här underhålls basens fordon. För till- 
fället finns här två isärplockade svävar- 
cyklar. 

DAGRUM 

Här finns bord, stolar och en fikadroid 
som eventuellt kan misstas för R2D2 av 



någon som slår lågt för Robotar. Den kan 
dock bara göra fika. 

RADARRUM 

Härifrån sköts basens rymd spaning. 
Normalt sitter här två tekniker. 

HYPERRYMDSKOMMUNIKATOR 

Härifrån skickas meddelanden i hyper- 
rymden. För tillfället är basens befälha- 
vare här och pratar med Vader via hy- 
perrymdslänk. Han kommer inte att 
avbryta sitt samtal under några omstän- 
digheter, och under tiden har hans adju- 
tant hand om basen. 

KRAFTGENERATORER 

Här inifrån kan man komma åt basens 
kraftgeneratorer. Det är möjligt att få 
basen att explodera med ett par spräng- 
laddningar här. 

HISS 

En enkel hiss med plats för trettio ton 
last. Den har två våningar. Man behöver 
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ett säkerhetspass för att ta hissen, sam- 
ma som för dörrarna. 

NEDRE HALL 

I bortre änden finns R2D2. Han håller 
just på att bli undersökt av en tekniker. I 
övrigt är här tomt. 

MÄSS 

Här finns en del stolar, en 3D-video och 
en matautomat. 

LOGEMENT 

I varje logement bor antingen två solda- 
ter eller en tekniker eller officer. I rum- 
men finns sängar, en dusch, ett skriv- 
bord och skåp för personliga persedlar. 
I varje skåp finns det något intressant, 
slå på följande tabell, IT för tekniker, 2T 
för soldater och 3T för officerare. 



1 Utplockad robothjärna 

2 Rebellpropaganda 
Term odetona tor 
3D bild på eget hus 
3D bild på egen bil 
Verktygslåda 
Foto på söt flickvän 
Foto på hiskeligt ful flickvän 

9 Laserpistol 

10 Gruppbild på egen familj 

11 400 krediter i använda sedlar 



4 
5 
6 

7 



12 1500 krediter i använda sedlar 

13 Extra of ficerslåskort 

14 Kommunikatorlänk 

15 Illegala droger 

16 Laserkarbin 

17 3D bild på egen lustjakt 

18 IDkort från ISB (säkerhetspolisen) 

FÅNGCELLER 

* 

Ytterdörren kan bara öppnas av office- 
rare och har SG 20 för någon med Säker- 
hetssystem. Dörrarna till cellerna öpp- 
nas genom att man trycker in en knapp 
på utsidan. Här inne stänger man in 
fångar och här lagras sådant officerarna 
tror soldaterna skulle vilja stjäla. I varje 
cell finns tre britsar och en liten toalett. 
Den cell där Tel var sitter och den där 
eventuella tillf åga tagna spelare blir pla- 
cerade är markerade. Om spelarna blir 
instängda här och inte kan ta sig ut själva 
kommer R2D2 och släpper ut dem efter 
två timmar. Han har rymt själv, men 
behöver spelarnas hjälp för att komma 
bort från Agarra. 

TELVAR OCH LUKE 

Tel var Tel-Kenobi är en gammal Jedirid- 
dare, eventuellt släkt med Obi-Wan 
Kenobi. Han är dock betydligt mer re- 
serverad och dessutom mindre skicklig 



än Obi-Wan, han anses som en andra 
klassens jedi. Telvar använder Kraften 
mest för att hålla sig gömd. På så sätt har 
han undgått att bli funnen av Vader. 

Luke fick reda på hans existens ge- 
nom Obi-Wans spöke, men Telvar vill 
inte vara lärare åt en så framfusig yng- 
ling. 

HUR LUKE BLEV 
TILLFÅNGATAGEN 

Lukes X- vinge upptäcktes av radar under 
inflygningen. En imperiepatrull fann 
Telvar och Luke på planetytan och kalla- 
de på förstärkningar. Eftersom Telvar 
inte försvarade sig lyckades de ta dem 
till fånga. G arr ni sonschefen skickade ett 
meddelande till Vader, som genast in- 
såg vem de hade fångat och skickade en 

snabb skyttel för att plocka upp Luke. 
Kenobi fick dock vakten att glömma att 
rapportera honom och är alltså okänd 
för Vader. 

Telvar kan tänka sig att följa med 
spelarna från Agarra. Han känner dess- 
utom till var Lukes X-vinge finns, om 
spelarnas egna plan skulle vara otill- 
gängliga. Den finns femton minuters 
färdväg ut i skogen. Om Telvar räddas 
kan han tänka sig att bli lärare i kraften 
åt en av spelarna. 
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ETT PAR FRÅGOR OM BEFOLKNINGS , 
SPRÅK OCH HAVSNIVÅER I EREB ALTOR 



1. I många moduler (främst av Erik 
Granström) förekommer en massa latin- 
ska ord och uttryck. Vilket språk mot- 
svarar detta i Ereb? I nr 25 skriver An- 
ders Blixt att Ocula Negra är uråldrig 
jori. Kan ni förklara lite mer ingående 
hur det ligger till? 

2. 1 Ereb Altor-boxen står det att "flera 
miljarder ton" vatten faller utför Råas 
Narram varje sekund. Eftersom det är 
flera kan man anta att det är minst tre. 
Dessutom passerar sannolikt ungefär 
lika mycket genom Demontungan och 
Grelgifallen. Detta betyder minst sex 
miljarder kubikmeter vatten i sekunden, 
och den fascinerande siffran av 1,89x1 O 17 
m 3 vatten per år. Frågan är alltså: 

VAR KOMMER VATTNET IFRÅN? 

Denna volym motsvarar en årlig 
höjning av havsytan med mer än 500 
meter! (Minst!) 189 miljoner miljarder 
ton vatten måste alltså försvinna varje år 
för att hålla vattenytan på en konstant 
nivå. Och inte nog med det. Allt vatten 
måste vara sötvatten, ty annars skulle 
salthalten i havet minska, och det fort! 
Det verkar inte helt osannolikt att det är 
ett kretslopp av något slag, men skulle ni 
inte kunna berätta om hur det hela går 
till? 

3. Ett kanske ännu märkligare feno- 
men är Erebs otroligt lilla befolknings- 
mängd. De länder som beskrivs i Ereb 
Altor-boxen har tillsammans 1.680.000 
invånare. Till detta måste läggas de län- 
der och områden som inte har beskri- 
vits, men jag skulle bli mycket förvånad 
om slutsumman översteg fyra miljoner. 
Detta kan jämföras med Europas befolk- 
ning, som 1340 uppgick till närmare 80 
miljoner. Det är ingen liten skillnad. 

Denna underbefolkning är dock inte 
global, vilket man lätt ser om man glut- 
tar lite i Samuraj. Nankyo, kejsarstaden, 
är med sina 300.000 invånare nästan fyra 
gånger större än samtliga de huvudstä- 
der vars befolkning anges i Ereb Altor 
(78.500). Finns det någon fördold förkla- 
ring till detta? 

Johan Lundström 



1 . Latin används för att representera den 
gamla kejserliga jorin, huvudsakligen 
för stämningens skull. Genom att an- 
vända latin får man en ganska lättköpt 
konsekvens i språket som annars är svår 
att uppnå om flera olika författare ska 
hitta på sina egna versioner av jori. 

2. Den vetenskapliga förklaringen 
presenterades av den lärde filosofen 
Irshack Neton i hans banbrytande verk 
"Tyngdkraften och du — varför du inte 
har trillat av än". Irshack kom genom 
praktiska experiment fram till att det i 
Altors centrum finns något som drar 
allting till sig och hindrar allt som inte är 
fastspikat från att ramla av planeten — 
den är ju faktiskt rund, och det förstår 
man ju att det är något som annars skulle 
ha hänt med invånarna på undersidan. 
Som en följd av jordens alla håligheter 
sugs enorma mängder vatten in i plane- 
ten, men när vattnet tränger ner genom 
jorden renas det, och eftersom de goda 
gudarna skyr underjorden dras det re- 
nade vattnet ut igen av detta gudomliga 
inflytande, de så kalladeg-krafterna. Den 
största av dessa naturliga källor är den 

som åstadkommer Golwyndas sötvat- 
tenshav. 

En annan förklaring gör gällande att 
det är resultatet av elementarkrafternas 
kamp om planeten och att det har att 
göra med kölden vid nordpolen och 
hettan vid sydpolen, det goda mot det 
onda, et cetera, och att den gudomliga 
kampen får sin näring av det magiska 
övertrycket i planetens inre. Denna åsikt 
förfäktas vanligen av religiöst intresse- 
rade personer. 

3. Det ser bara ut som om Erebs be- 
folkning är väldigt liten, för om man 
skulle ta siffrorna för vad de är skulle det 
ge en medeltäthet på mindre än en per- 
son per kvadratkilometer. Med den tät- 
heten (glesheten?) betyder det att det för 
varje stad med omkring 10.000 invånare 
finns ett så gott som folktomt område 
stort som Jämtland för att befolkningen 
ska räcka till de byar som trots allt finns 
här och var. 



Nu är det dock så att de uppgifter 
som låg till grund för befolkningssiffror- 
na i Ereb Altor-boxen baserade sig på 
skattelängder upprättade i respektive 
huvudstad. Denna officiella statistik är i 
allra högsta grad otillförlitlig, och är 
enbart ett mått på hur mycket skatt de 
lokala adelsmännen behagar bevärdiga 
sina kungliga överhuvuden med. Ge- 
nom att konsekvent dra bort en nolla på 
slutet vid varje folkräkning under många 
år har gigantiska summor kunnat un- 
danhållas den kungliga skattekistan. Vid 
oroliga förfrågningar från majestäten om 
man faktiskt inte har fler undersåtar 
brukar hovmännen bekymrat skaka på 
huvudet och mumla något om "pesten, 
denna eviga olycka...". De flesta kung- 
ligheter är dock fullt medvetna om cen- 
susfusket och har accepterat detta som 
tingens ordning. Den skatt som ändock 
letar sig fram till de kungliga kistorna 
brukar därför, med en viss förbittrad 



ironi, kallas för "tiondet". (Lägg med 
andra ordet till en nolla på landsbefolk- 
ningarna.) 

I äventyrsmodulen Magilre presen- 
teras "korrekta" siffror: 1.800.000 invå- 
nare i hela landet, med 36.000 i huvud- 
staden Munzga och 48.000 i Moril Dilaz, 
landets största stad (dessa båda är ovan- 
ligt stora). Största staden i Ereb Altor är 
annars Arkhaz i Krun med kanske ett 
par hundra tusen invånare. Störst i Erebs 
historia var Grivela, med som mest en 
hal v miljon invånare. Vad som döljer sig 
på kontinenterna bortom Ereb är hittills 
okänt. Hur många övriga invånare (al- 
ver, dvärgar, svartfolk, med mera) Ereb 
har finns det än så länge inga tillförlitli- 
ga uppgifterom. 

För att en stad ska kunna bli mycket 
större än ett par tusen invånare krävs att 
en eller flera förutsättningar uppfylls, 
det kan till exempel vara ett bra handels- 
läge, ett välutvecklat jordbruk, fiske el- 
ler andra näringar i området, eller i vissa 
fall att det är en viktig kultplats . Ju större 
staden är, desto större blir området som 
krävs för att försörjningen av staden ska 
kunna tryggas, vilket dessutom kräver 
en välorganiserad byråkrati och funge- 
rande transporter. Det var framför allt 
bristen på detta som begränsade städer- 
nas storlek under medeltiden. 
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/ ZONEN DEN HÄR GÄNGEN: REVIDE- 
RADE REGLER FÖR AUTOMATVAPEN, 
SAMT EN TITT PÅ HUR REKLAMEN 
KAN FUNGERA I MUTANTS VÄRLD. 









Henrik Strandberg 

Den regel i nya upplagan av Mutant som vi har fått flest synpunkter på är den 
som ges i avsnitt 9.4.1; Automatvapen. Synpunkterna har inte alltid varit enbart 
positiva, utan man har också kommit med flera goda råd och tips om hur reglerna 
kan göras bättre. Därför kommer här en alternativ version av dessa regler. 



9.4.1. AUTOMATVAPEN 

I kategorin automatvapen ingår k-pis- 
tar, automatkarbiner och kulsprutor. 
Automatvapen kan avlossa flera projek- 
tiler under en mycket kort tidsrymd (5-20 
st per sekund). Detta gör att 'man kan 
avlossa salvor som sveper över ett större 
område. Därför gäller speciella regler 
för automatvapen. 

Automatvapen kan avge tre olika 
slags eld; enkel skott (alla automatvapen), 
eldskurar (alla automatvapen) eller auto- 
mateld (alla kulsprutor och så gott som 
alla automatkarbiner och k-pistar). Au- 
tomateld kan riktas mot ett eller flera 
mal medan eldskurar och enkelskott 
endast kan riktas mot en enda motstån- 

* 

dåre åt gången. Ett specialfall av auto- 
mateld är mejning, som används på 
mycket korta avstånd eller inomhus. 

ENKELSKOTT 

Skjuter man enkelskott (heter patronvis eld 
i reglerna) används färdigheten Gevär 
om vapnet hålls med två händer eller 
Pistol om det hålls med en hand (endast 
vissa små och rekylsvaga k-pistar). I 
övrigt se sektion 9.2.1. i reglerna. 

Frivillig regel: De flesta k-pistar och 
kulsprutor är inte gjorda för att skjuta 
enkelskott, utan för att göra detta måste 



man släppa avtryckaren efter en femte- 
dels sekund eller så. För att simulera 
detta kan man bestämma att om man vill 
man skjuta enkelskott med ett vapen 
som inte har ett fast omställarläge för 
detta, måste man först klara ett färdig- 
hetsslag för Au tomat va pen. Lyckas man 
skjuter man enkelskott. Misslyckas man 
skjuter man en eldskur. Fumlar man 
skjuter man automateld i en riktning. 

ELDSKUR 

En eldskur fungerar som en vanlig enkel - 
skottsattack, fast man använder färdig- 
heten Automatvapen. Lyckas attacken 
gör den dubbel skada. Eventuell rust- 
ningsabsorption dras bort innan skadan 
dubblas. 

Om du använder den Frivilliga 
regeln för Omladdning: Du skjuter 
1 T4+2 skott och måste alltså ha minst tre 
skott kvar i magasinet. 

AUTOMATELD 

När man skjuter automateld kan man 
skjuta på obegränsat antal mål. Man 
börjar alltid attacken med att välja ett 
eldområde. Man kan välja antingen en 
enda riktning, 45 eller 90 . Man skall 
alltid använda färdigheten Automatva- 
pen när man skjuter automateld. 

Är eldområdet 90 gör man en vanlig 
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Eldskursattack (se ovan) mot varje per- 
son inom eldområdet. Är eldområdet 
45 blir det i stället två Eldskursattacker 
mot varje person. Skjuter man bara i en 
enda riktning gör man tre vanliga Eld- 
skursattacker. 

Om flera attacker skall göras sker 
den första attacken på det normala stäl- 
let i Stridsrundan (d. v. s. enligt initiativ- 
slaget). Den andra och eventuellt tredje 
attacken sker sist (se sektionerna 9.1.6. 
och 9.2.1.). 



Om du använder den Frivilliga regeln för Omladdning: Skjuter man auto- 
mateld avlossar man alltid det antal skott som anges i kolumnen 'Salva' i va- 
pentabellen, alternativt så många skott som man har kvar i magasinet/ 
bandet. Antalet skott man skjuter påverkar resultatet av attacken enligt 
tabellen: 



OBSERVERA att den gamla modifika- 
tionen för Automateld (-5 per meter 
mellan målen) inte används längre i det 
nya systemet. 

MEJNING 

Mejning kan användas mot obegränsat 
antal motståndare som står inom maxi- 
malt 3 rutor (4,5 meter) och inom maxi- 
malt 90 skottfält. Man skjuter då från 
höften utan att sikta särskilt noga. Mej- 
ning fungerar precis som vanlig auto- 
mateld, fast man har alltid +5 på initia- 
ti vslaget om man gör en mejningsattack. 
Man har dessutom +50 på anfallsslaget 
(' Armslängds avstånd' räknas som 0-4,5 
meter i stället för 0-3 meter). 







Eldområde 


Skott 


En riktning 


45 90 


<10 


1 


* * 


11-20 


^ 


1 


21-30 


3 


2 1 


>30 


4 


3 2 



>90 



1 



Siffran som ges i tabellen är antalet Eldskursattacker man gör. "*" innebär 
att man gör en Enkelskottsattack i stället för en Eldskursattack. 
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FLER UAPEM 



Sökord: AUTOMATKANON 



Söker. . . 



Öppnar filen: AUTOMATKANON 
AID 
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MODIFIKATIONER PA 
UNDVIKANDESLAG 



Situation 

Eldskur 

Automateld 

Mejning 



Modifikation av GCL 

-25 
-25 
+25 



AUTOMATKANON 
Helautomatiskt, grovkalibrigt pro- 
jektilvapen utvecklat i början av 1 900- 
talet och utvecklat till dagens form 
främst under 1960-talet. Kaliber va- 
rierar mellan 20 och 70 millimeter, 
med 20, 23, 30, 40 och 57 mm som de 

vanligast förekommande kalibrarna. 
A. har som regel eldhastighet mot- 
svarande automatkarbinen (180-600 
skott per minut). 

Fram till förra sekelskiftet utgjorde 
A. huvudbeväpning i ett stort antal 
luftvärnssystem och pansarskytte- 
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fordon samt sidobeväpning i de fle- 
sta jakt- och attackflyplan och -heli- 
koptrar. Sedan pulslaserteknikens 
inträde har de dock förlorat i popu- 
laritet, men används dock än i dag i 
flera fabrikat av universalstridsfor- 
don och helikoptrar, främst för be- 
kämpning av lätt bepansrade mål, 
mot vilka de uppvisar mycket stor 
effektivitet till relativt sett en mycket 
låg kostnad. 

Äldre typer av A. laddas med krut- 
fyllda hylspatroner och matas med 
magasin eller band. Till nyare typer, 
främst de som Sand-Kniger utveck- 
lade på 2040-talet, har hylslös am- 
munition utvecklats. Ammunitionen 
innehåller som regel sprängsats, 
spårljussats och/eller metallbrand- 
ämnen. Slutfasstyrda projektiler för- 
ekommer till A. med kaliber över 30 
mm. Kemisk, kärnladdad och biolo- 
gisk ammunition finns färdigutveck- 
lad, men har på grund a v A:s begrän- 
sade räckvidd (som regel <7.000 m) 
aldrig använts i strid. 
Den största skillnaden mellan A. av 
i dag och äldre modeller är att de 
med hjälp av E-MARS™ (Electro- 
Magnetic Anti-Recoil System; regi- 
strerat varumärke av Sand-Kriiger 
2023) kan göras helt rekylfria. Detta 
har även medfört att lågkalibriga 
(20-28,3 mm) A. kunnat göras i hand- 
utförande. 

A. förekommer i dag huvudsakligen 
som riktbar sidobeväpning med 
optisk, laserstyrd eldledning eller 
med multisense-sikten. Avancerade 
MDE (måldataenheter) och CIG:ar 
(centralinstrumenteringar) kan be- 
räkna eldmattor, automatiska rikt- 
fel, slumpmässig eldgivning m. m. 
med decimeter precision på avstånd 
upp till 6.000 meter. 
En vanlig variant av A. är de så kal- 
lade Gatling-kanonerna, som har fått 
sitt namn efter den amerikanske 
konstruktören. Patentet på G. togs 
redan på 1850-talet och förnyades 
2053 av Nagarm. De har mellan fem 
och sju eldrör och har på grund av 
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den eldrivna eller hydrauliska rote- 
rande mekanismen mycket hög eld- 
hastighet (1.000-5.000 skott per 
minut). 

SKADA AV AUTOMATKANON- 
AMMUNITION 

Beroende på typen av ammunition och 
kanon varierar eldhastighet och verkan 
otroligt mycket. En sexpipig, 30 mm:s 
gatlingkanon med pansarbrytande tung- 
metallammunition förvandlar t. ex. en 
modern stridsvagn till ett brinnande vrak 
på en tiondels sekund, medan en vanlig 
20 mm:s akan knappt gör någon skada 
alls. 

Den grundskada som en automatka- 
non gör varje SR anges i tabellen här 
intill. Från denna skada dras målets 
eventuella absorption bort. Resultatet 
multipliceras sedan med antalet skott 
som skjutits i stridsrundan. 

Sprängammunition ger dessutom 
splitterverkan motsvarande en vanlig 
spränggranat (se sektion 9.4.8. i regler- 
na) men med dubbel räckvidd på split- 
tret. 



har. För fasta konstruktioner (alla flyg- 
plan) är Flygfordon eller Markfordon 

lämpligast; för rörliga konstruktioner (de 
flesta helikoptrar och stridsfordon) pas- 
sar Datorkunskap bättre. I mobila, mark- 
baserade, hand manövre rade lavetter är 
det dock lämpligt med Automatvapen. 

ROBOTVAPEN 

(I denna artikel har begreppet robot 
ingenting med en humanoid Mutant- 
robot att göra) 

Robotvapen kan i princip delas upp i två 
olika kategorier; målsökande och styr- 
da. I den förra kategorin ingår värmesö- 
kande, värmeprofilsökande, metallsö- 
kande, radar sökande och radiovågssö- 
kande robotar, medan de styrda robo- 
tarna främst omfattar tråd- och laser- 
styrda. De styrda robotarna styrs an- 
tingen med ett sikte eller med hjälp av en 
pekare. 

Den största skillnaden mellan de 
bägge är att de styrda robotarna kräver 
att målet är synligt under hela bekämp- 
ningsförloppet, medan de målsökande 



Kanontyp 


Kal 


Skott/SR 


Skada 


Vanlig Akan 


20 


20-30 


2T10+20 




23 


20-30 


2T10+23 




30 


20-30 


3T10+30 




40 


20-30 


4T10+40 




57 


20-30 


6T10+57 


Gatling-kanon 


20 


85-500 


2T10+20 




30 


85-500 


3T10+30 


■ 


40 


85-500 


4T10+40 



Exempel: En 30 mm:s akan skjuter en eld- 
skur pä 8 skott mot en pansarbagge med 40 
sp i skydd. Skadan blir '45' (3T10+30), vil- 
ket blir '5' efter det att målets absorption 
dragits bort. Detta multipliceras med 8 
(antalet skott), vilket ger slutresultatet att 
fordonet tar 40 poäng i skada. 

En attackhelikopter medenfempipig, 40 
mm:s hydraulisk gatlingkanon (max 300 
skott per SR) anfaller samma pansarbagge. 
Skadan blir 4T10+40 och helikopterpiloten 

r r 

slår '21' , vilket ger '61' i resultat. Detta re- 
sultat multipliceras med 150 (piloten skjuter 
bara en kort eldskur), vilket resulterar i att 
pansarbaggen förintas till atomer efter att ha 
tagit 1050 poäng i skada. 

AUTOMATKANONER I 

MUTANT 

Eftersom så gott som alla automatkano- 
ner är monterade i lavetter är det missvi- 
sande att använda färdigheten Automat- 
vapen för detta syfte. Vilken färdighet 
som skall användas beror i stället helt 
och hållet på vilken typ av sikte kanonen 



robotarna själv söker sig till målet. Vissa 
typer kan avfyras på flera hundra kilo- 
meters avstånd om man väl program- 
merat in den ungefärliga riktningen till 
målet. Det finns nuförtiden mycket ef- 
fektiva motmedel mot de flesta typer av 
målsökande robotar, medan det är be- 
tydligt svårare att störa ut styrda robo- 
tar. De styrda robotarnas prestanda 
begränsas dock av det mänskliga ögat, 
väderförhållanden samt det faktum att 
skytten måste exponera sig för fientlig 
eldgivning. 



MALS0KANDE ROBOTAR 

De vanligaste målsökande robortarna är 
av typen värmesökande och används 
främst mot luftmål. De riktas in mot 
flygplanet eller helikoptern, avfyras och 
söker sig därefter själv mot motorerna. 
De kan luras genom att man släpper s. k. 
facklor, extremt heta små magnesium- 
klot som genom att de är varmare än 
jetstrålen från motorn drar till sig robo- 
ten. 

En betydligt elakare variant är de 
signalsökande robotarna, som främst 



används mot sambandscentraler, radar- 
centraler och stridsledningscentraler. 
Dessa pejlar in en viss radio- eller radar- 
frekvens och söker sig sedan mot sända- 
ren. Om sändningen slutar lägger de sig 
i ett kretsande väntläge tills sändningen 
börjar igen. Det enda kända motmedlet 
är att byta frekvens (vilket inte alltid 
hjälper!) eller skjuta ned dem. 

För att undvika facklor och andra 
motmedel mot värmesökande robotar 
har man vidareutvecklat värmesökning- 
en så att roboten låser på en viss, förpro- 
grammerad värmeprofil, t. ex. den från 
en stridsvagn eller en attackhelikopter. 
Roboten går då enbart mot mål med en 
sådan profil; inte mot den hetaste vär- 
mekällan. 

En annan variant av målsökande 
robot är de som är utrustade med en 

i nosen. När laserstrålen träf- 




far en blank, reflekterande meltallyta 
reflekteras den tillbaka till ett känselor- 
gan och styr roboten mot det reflekte- 
rande metallföremålet. Denna typ av 
robotar kan 'hakas av 7 med hjälp av 
fällning av métallremsor. 

Metallremsor är också ett effektivt 
motmedel mot de målsökande robotar 
som har en inbyggd radar som styr robo- 
ten mot målet. 

STYRDA ROBOTAR 

Styrda robotar finns i två varianter; dels 
de som skjuts och styrs av samma per- 
son och dels de som kan avfyras och 
styras från två olika platser. De flesta 
moderna styrda robotar styrs genom att 
skytten (eller någon annan) riktar en 
laserstråle mot målet. En avkännare 
baktill på roboten känner av hur den 
ligger i jämförelse med laserstrålen, och 
lägger sig mitt i dennas bana. Andra 
system är trådstyrda (en tunn tråd löper 
mellan siktet och roboten) eller radio- 
styrda. 

SKADA AV ROBOTAR 

M 

Även de allra äldsta robotarna som ut- 
vecklades på 1950-talet har en spräng- 
kraft som är fullt tillräcklig för att slå 
igenom alla sorters pansar. Öm en robot 
träffar ett mål som den är avsedd att 
kunna slå ut så kan man därför lugnt 
anta att målet förstörs och ingen skada 
behöver slås. De flesta robotar som är 
avsedda mot luftmål har dessutom ett s. 
k. zonrör som gör att den detonerar även 
om den missar. Skadan av en zonrörsde- 
tonation varierar enormt; ett förslag är 
att målet tar 1 TI 00% av totala sp i skada. 
Om man däremot använder fel sorts 
robot mot ett visst mål (en pansarvärns- 
robot mot ett luftmål eller en luftvärns- 
robot mot ett markfordon) påverkas 
chansen att träffa. GCL modifieras med 
-50; ett misslyckande innebär att robo- 
ten slår i marken. 
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ANNONSMARKNADEN OM HUNDRA AR 



Ola Nilsson 



"Annonsen var formulerad — omedve- 
tet, det var jag övertygad om — på samma 
sätt som man skriver en läkemedelska- 
talog enbart för läkare. Sansad och lärd i 
tonen, vi är alla män med gott omdöme 
och god utbildning; vi kan tala rättframt 
om de mest ömtåliga ämnen. Lider er 
patient av hyperspasmer, doktorn? 

Det var en vädjan till förnuftet, och 
sådana är alltid farliga. Man kan inte lita 
på förnuftet. Vi slängde ut det från rek- 
lambranschen för länge sedan och har 
aldrig saknat det." 

Venus är vår! av F Pohl & CM. 

Kornbluth 



EXTRAPRISLAPPARNAS PARADIS 

Allt går att sälja med mördande reklam, 
lyder ett påstående, och visst görs det 
försök runt om i världen redan idag. Säg 
någon som inte tittar lite extra på de 

förföriska röda prislapparna som skri- 
ker att de är billigast, att de är förmånli- 
gast, att de finns att köpa för extrapris 
eller lågpris. Varor som ligger huller om 
buller i jättelika korgar ser billigare ut, 
förförisk musik som strömmar ut ge- 
nom högtalaranläggningar får oss att 
handla i takt med den framdunkande 
pulserande rytmen, väldofter får oss att 
dröja kvar vid en viss vara och det mest 
köpbegärliga återfinns alltid när man 
just ska lämna affären så att impulsköp 
uppmuntras. Kändisar och vackert leen- 
de fotomodeller lockar oss att köpa 
onödiga varor — alla har ju en redan, 
och du vill väl inte vara utan. 

Detta är en lätt överdriven bild av 
reklamdjungeln av idag och liknar mest 
ett paradis när man jämför med reklam- 
marknaden anno 2091, i Mutants fram- 
tid svärld . I Techno 2090 får vi veta att de 
jättelika städernas gator och tunnlar 
ständigt är upplysta, men då inte av ett 
kommunalt belysningssystem utan av 
jättelika neonskyltar, hologram, laser- 
bilder och hypnotiska 3D-skärmar. I 
Mutants värld är reklamen mördande. 



MEGAKORPARNAS ROLL 

" — Jag har tänkt på vårt konferensrum, 

sa han och samtliga såg sig omkring. 
Rummet är inte stort och inte litet; säg 

fem gånger sex. Men det är svalt, bra 
upplyst och imponerande snyggt inrett. 
Luftcirkulatorerna är skickligt dolda 



bakom skulpterade friser, mattan är tjock 
och mjuk och varenda möbel är tillver- 
kad heltigenom av autentiskt, expert- 
granskat, äkta träd växt trä. 

Fowler Schocken sa: — Vi har ett 
trevligt konferensrum, mina herrar. Och 
det är inte mer än rätt, eftersom Fowler 

Schocken AB är den största reklamfir- 
man i stan. Vi har en miljard mer i års- 
omsättning än någon annan i branschen. 
Och — han såg på oss i tur och ordning 
— jag tror ni håller med mej om att det är 
värt besväret. Det finns nog inte någon 
härinne som har mindre än två rum i sin 
lägenhet. Han blinkade åt mig. — Inte 
ens ungkarlarna. Och ska jag tala om mej 
själv, måste jag erkänna att jag har det 
bra. Mitt sommarställe har utsikt över en 
av dom största parkerna på Long Island. 
Jag har inte på åratal ätit protein som 
inte varit äkta kött, och när jag tar en 
åktur kör jag en Cadillac. Vargarna är 
långt borta från min dörr. Och jag tror att 

ni alla kan säja detsamma. Har jag inte 
rätt?" 

Venus är vår! 



Varje stort megaföretag eller korpora- 
tion har en stor reklamavdelning för att 
lansera sina produkter på ett framgångs- 
rikt sätt. Det gäller att få alla — inte bara 
de egna tjänstemännen och arbetarna 
inom företaget — att köpa produkterna. 
Sätten att uppnå detta varierar stort, allt 
är tillåtet om man bara lyckas dölja såda- 
na saker som våldsamheter, hot och 
mutor. En djungelns lag råder där en- 
dast den mest genombrytande och kraft- 
fulla reklamen tränger in i de tänkta 
kundernas sinnen och får dem att köpa 
de rätta varorna. 

Har man ingen reklamavdelning, 
eller vill fixa "särskilt effektiv" reklam 
ordnas detta på en frilansande reklam- 
byrå där man inte ställer några frågor 
samt ger 100-procentig diskretion. Des- 
sa frilansare har egna kommandostyr- 
kor (SVOTare) anställda för att under- 
lätta den inte alltid lagliga annonsering- 
en och reklamen. De röjer bort motsträ- 
viga byråkrater med våld eller mutor 
och de kan lova att deras reklam ger 
godkänt resultat. "Att inte annonsera är 
som att stanna klockan för att spara tid" 
är en vanlig slogan som används av 
många frilansare. Frilansare är dock 
mycket dyra, även om ett resultat kan 
garanteras. 



DE NESLIGA KONKURRENTERNA 

"Ben Winston reste sig och sa med sin 
klangfulla barytonröst: — Vad det gäller 
Industriell Antropologi är svaret nej. Hör 
på dagens framstegsrapport. Du får den 

vid tolvtiden, men låt mig göra ett sam- 
mandrag redan nu. Enligt midnattsupp- 
gifterna använder nu alla småskolor öster 
om Mississippi den förpackning vi re- 
kommenderat för skolfrukosten. Soja- 
gåsar och regeneradbiff — det fanns inte 
en man runt bordet som inte ryste vid 
tanken på sojagåsar och regenerad biff 
— är packade i behållare med samma 
gröna nyans som Universal använder 
för sina produkter. Men karamellerna, 
glassen och ransonen av Babybloss-ci- 
garretter är inslagna i färgstarkt Starrze- 
lius-rött. När dessa ungar växer upp... 
Han lyfte triumferande blicken från sina 
anteckningar. — Om femton år kom mer 
Universal enligt våra beräkningar att 
vara bankrutt och helt borta från mark- 
naden." 

Venus är vår! 



Att med media göra negativ reklam för 
konkurrerande företag är mycket van- 
ligt. Exemplet hämtat ovan med färgma- 
nipulation är endast ett av de enklare 
sätten att driva sin konkurrent till rui- 
nens brant, och naturligtvis försöker 
konkurrentföretaget göra detsamma. Ett 
extremfall som uppmärksammats i 
massmedia skedde år 2079 då Gyiani I ne 
"attackerade" den konkurrerande 
Sayanki Corp med en massivt beväpnad 
attackstyrka och stridsrobotar. Egentli- 
gen var det Sayanki som med fixade 
filmupptagningar, mutor, rykten och hot 
ordnade ett skenanfall mot sig själv. 
Sayanki framställdes sedan i 3D och TV 
som oskuldsfulla änglar och Gyiani 
svartmålades som hemska barnarövare 
och våldsverkare och en fara mot geme- 
ne man. Några veckor sedan kunde 
Sayanki köpa upp det krisdrabbade 
Gyiani för en symbolisk summa, och 
åter igen verkade Sayanki som den barm- 
härtiga samariten som räddade massor 
av arbeten. Sayanki är för närvarande en 
av världens tio största tillverkare av 
kemiska stridsmedel. 



MOTSTÅNDARNA 

" — Jag behöver inte tala om för er att 
Konsumentbearbetningen har sina spe- 
ciella problem, sa Harvey och tvinnade 
ena mustaschspetsen. Jag svär på att 
hela förbannade regeringen måste vara 
bäverinfil trerad! Ni vet vad dom har 
gjort. Dom förbjöd oss i lag att använda 
hypnotiserande ultraljud i vår högtalar- 
reklam. Då fick vi omedelbart fram en 
lista på semantiska nyckelfraser, som 
uppväcker varje trauma och neuros i 
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amerikanskt vardagsliv. Dom lyssnade 
på trafiksäkerhetsidioterna och hindra- 
de oss från att projicera våra annonser 
på helikoptrarnas vindrutor... men vi 
kom igen med nånting nytt. Labbet har 
rapporterat — han nickade mot direktö- 
ren för Forskning på andra sidan bordet 
— att vi snart kommer att prova ett 
system som projicerar direkt på ögats 
näthinna." 

Venus är vår! 



Reklamavdelningarna stöter ofta på hårt 
motstånd, dels av konkurrerande rek- 
lamfirmor men även av allmänheten som 
upptäcker att reklamen inte alltid håller 
vad den lovar. Mängder av små organi- 
sationer har uppstått förenade i kampen 
mot reklamen. Av naturliga skäl är 
många av dessa organisationer hemliga 
och verkar endast i det fördolda, t.ex. 
genom att trycka upp digiblad med 
ordentlig och sakkunning information. 
Naturligtvis sponsras eller styrs många 
av dessa organisationer av reklamav- 
delningarna som på detta sätt kan miss- 
kreditera konkurrentfirmornas produk- 
ter och hylla sina egna. 

I värsta fall utgör dessa organisatio- 
ner en obehaglig störning i reklamav- 
delningarnas arbete och den egna poli- 
sen och vaktstyrkorna slår ibland till 
mot speciellt störande anti-reklam mot- 
ståndare. 



AH LOCKA KUNDERNA ATT KÖPA 

" — Jag tänkte berätta om Kaffigast, sa 
han. Vi provar det i femton städer. Det är 
det vanliga erbjudandet. Kaffigast gratis 
i tretton veckor, tusen dollar kontant och 
en veckoshitsresa till italienska rivieran. 
Men — och det är detta som gör den här 
kampanjen verkligt storartad i mina ögon 
— varje paket Kaffigast innehåller tre 
milligram av en enkel alkaloid. Inte alls 
skadlig men oundvikligt vanebildande. 
Efter tio veckor är kunden fast på livstid. 
Det skulle kosta honom minst femtusen 
dollar att bli botad, så det är enklare för 

honom att fortsätta med att dricka Kaffi- 
gast — tre koppar till varje mål och en 
kanna brevid sängen på natten, alldeles 
som det står på burken." 

Venus är vår! 



Att tvinga kunden på ett eller annat sätt 
att köpa en viss produkt är mycket van- 
ligt, det sker oftare än vad de stora 
megakorporationerna vågar erkänna. 
Ofta skyller man sådant på konkurren- 
terna eller förklarar sig med att alla gör 
det. Hursomhelst, ett sådant avslöjande 
ger ingen bra reklam. De flesta matvaror 
och i synnerlighet fastfoodmaten är 
preparerad med vanebildande medel, 
det florerar en sådan stor mängd kemi- 
ska tillsatser att många blir immuna mot 
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de vanligaste varianterna. Vanligast är 
preparaten i drycker och nästan alla 
läskedrycker innehåller mängder. 

I spelet kan detta simuleras genom 
att varje rollperson "missbrukar" 1T6+2 
st olika matvaror, t.ex. en speciell sorts 
öl, en typ av vitlökskorv, en sorts klad- 
dig hamburgare, eller dricker mängder 
av ett visst kaffemärke. SL och spelaren 
bestämmer snabbt vad rollpersonen har 
fått sig tillvänjt. Att vara utan en av 
dessa varor medför att rollpersonen 
känner ett konstant sug och om ett slag 
lika med eller under FYSx5 med 1T100 
misslyckas drabbas denne även av skak- 
ningar, huvudvärk eller någon annan 
typ av lättare abstinensbesvär. SL bör 
bestämma mindre minusmodifikationer 
på grundegenskaper och färdigheter. 
Lyckligtvis finns det mängder av läke- 
medel att tillgå, även de tillverkade av 
samma megakorporation som ordnade 
matvaran i fråga. 

De största megakorporationerna 
fungerar som bekant inte bara som ar- 
betsplats utan som tjänstemannens eller 
arbetarens hela värld. Dessa människor 
präglas med vissa tycken och smaker 
som gör att det egna företagets produk- 
ter framstår som mycket bättre, billiga- 
re, tåligare och snyggare än konkurren- 
ternas alternativ. Genom att inte bara 
påverka den tänkta kunden kortsiktigt 
utan också långsiktigt försäkrar man sig 
om en stadig försäljning även i framti- 
den. 

När en vara ska lanseras sker detta 
medelst enorma reklamkampanjer un- 
der ett par veckor då det knappt finns en 
ledig skylt som inte prisar den. Tävling- 
ar med häpnadsväckande priser, t.ex. 
långa resor, lyxkryssningar, månresa, 
godis för hela året, massor av pengar och 
mängder av andra fina saker. 



MULTISENSEREKLAM 

Multisensereklamen påverkar flera av 
kundens sinnen samtidigt och anspelar 
på känslostämningar. Samtidigt som 

kunden ser de suggestiva 3D-bilderna, 
upprepas tysta ord som etsar sig fast i 
minnet, passande musik strömmar fram 
ur intet och får kunden i stämning, dof- 
ter strömmar fram och berusar, vackra 
bilder på vackra människor försöker 
övertyga att om kunden köper varan blir 
han bättre, känner sig rikare, får vänner 
och blir sådär fenomenalt lycklig. Stäm- 
ningen som fullkomligen gjuts in i kun- 
den varar sedan ett par timmar, tillräck- 
ligt länge för att han ska hinna rusa till 
närmaste affär och förköpa sig sanslöst. 
I spelet simuleras detta genom att en 
oförberedd rollperson måste slå lika med 
eller under sin INT eller MST (välj det 
högsta värdet) med 1 TI 00. Lyckas slaget 
är rollpersonen oberörd av reklamen och 



kan lyckligt vandra vidare tills nästa 
multisensereklamskylt slår klorna i 
honom. För varje lyckat slag får rollper- 
sonen +1 procentenheter lättare att klara 
nästa slag. Den stackare som misslyckas 
får inga extra procentenheter och drab- 
bas av en ivrig lust att köpa den vara som 
reklamen höjer till skyarna. Räkna med 
att den drabbade gör av med minst 100 
ED eller mer om han har råd. 

Naturligtvis är multisensereklam 
förbjuden nästan överallt, men den ofta 
underbemannade polismakten ser gär- 
na mellan fingrarna mot en viss ökning 
av polisbudgeten. 



An FORA IN REKLAM I SPELET 

"Det är aldrig mörkt i Staden. Befolk- 
ningen har lärt sig att ignorera det stän- 
digt blinkande neonljuset i alla regnbå- 
gens färger överallt. Det finns knappt en 
fläck som inte är täckt av ljusreklam. 
Holograf iska bilder, som fyller hela torg 
eller vägar med sina illusioner, är vanli- 
ga. Polisen ser genom fingrarna med att 
de egentligen är olagliga. Folk har lärt 
sig ignorera att de måste gå genom en 
plaskande djungel med nakna infödings- 
flickor som sjunger om frukostflingor 
för att komma till fiket på morgonen/' 

Techno 2090 

Då reklam spelar en så pass stor roll i 
Mutants handelssystem bör du låta den 
skina igenom då och då under äventy- 
ren så att spelarna blir uppmärksamma 
på hur miljön ser ut, och får då lättare att 
leva sig in i sina rollpersoner. Du kan 
låta rollpersonerna påverkas av en nyli- 
gen utvecklad, olaglig, superreklam som 
får dem att spendera alla sina eurodollar 
på tandkräm smaksatt med kanel. Roll- 
personerna kanske blir hyrda att röja 
bort en anti-reklamorganisation då pro- 
tester mot en farlig produkt blivit allt för 
högljudda. En mästertjuv använder sig 
av reklamens metoder att lura massor av 
folk på krediter, en av rollpersonernas 
vänner drabbas och ber om hjälp. 

Förutom som orsak eller del i ett 
äventyr kan reklam nyttjas som ledtrå- 
dar, på reklamskylten stod ett firma- 
namn som kanske kan föra rollpersoner- 
na vidare. Beskriv även händelser som 
egentligen inte hör till äventyret, t.ex. att 
en jättelik skräcködla kliver ut på gatan 
framför rollpersonerna för att göra rek- 
lam för nästa års badmode, ett jättelikt 
hologram som garanterat får dem att 
hicka till och kanske dra vapen. I rekla- 
mens värld är ingenting omöjligt! 
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Det är en värld där solen har 
gått ned. Bakom skyskrapor- 
nas stålpersienner fjättrar 
män i mörka kostymer sina 
offer vid blanka obduk- 
tionsbord. 

Mörka ritualer vävs av of- 
ferblod och skräck, innan sar- 
gade kroppar bärs ut i plastsäckar och försvinner för alltid. Men ingenting är vad det tycks vara. 
Våra sinnen uppfattar bara en bråkdel av verklighetens många facetter. Den värld vi ser runt oss 
är en illusion, en skuggbild skapad av tanken för att hålla vansinnet borta. Verklighetens gränser 
har försvagats. Allt fler bryter igenom vallarna och möter det kaos som finns på andra sidan. 

KULT är rollspel i 90-talets storstadsvärld, där mänsklig ondska blandas med fasor från 
andra sidor av verkligheten. Känsliga människor krossas av stadens anonymitet och förvand- 
las till psykotiska monster. Drifter som fortfarande fängslas av gångna tiders moral växer till 
sjukliga perversioner under ytan och bryter fram när hämningarna släpper. Men mänskligt 
mörker är inte allt som hotar. Den mänskliga ondskan bryter ned verklighetens ramar och 
släpper in varelser från andra sidan. Våra drömmar tar fysisk form och jagar oss. 

Varelser från det förflutna 
återföds i nuet för att omdirige- 
ra våra liv. Vår skräck föder 
monster som hotar att sluka 

oss. Awikare som inte tillåts i 
den rena, ordnade världen tar 
sin tillflykt till ödestäder, för- 
slummade fabriksområden och 



rivningskåkar i innerstäderna. 

Där förvandlas de till något 

som inte längre är helt mänsk- 

ligt 

Rollpersonerna vävs in i 
berättelser knutna till deras 
eget förflutna. Gamla brott hin- 
ner upp dem och kräver att so- 
nas. Fasor från barndomen 
kommer upp till ytan och tar 
fysisk form. Skräcken formas 
av vårt inre. Vad som än finns 
där ute kan vi inte se det utan 
att själva speglas i det. Varje 
människa har sina egna demo- 
ner, sin egen skärseld. I spelet 
tvingas rollpersonerna vandra 
in i mörkret, kanske över dö- 
dens trösklar. Bara för att upp- 
täcka att där finns inget slut, 
att döden är bara början. 





"Alla rymdhamnar är övergivna, och det finns nästan inga rymdskepp kvar 
på Jorden... det mesta av rymdfartstekniken har glömts bort under de 40 år 

som gått sedan de sista reguljära rym- 
dtransporterna". 

Så långt Grundreglernas uppfatt- 
ning. Nu till verkligheten! 

Under hela 2080-talet bedrevs en 

intensiv, topphemlig forskning på rym- 
dområdet... Redan under senvintern 
2089 lämnade de första nytillverkade 
rymdskeppsprototyperna nybyggda 
rymdhamnar... De utdöda kolonierna 
återupprättades, gruvorna i asteroidbältet bemannades... Både tillgången 
och efterfrågan på rymdkolonisatörer har ökat enormt... De ändlösa krigen 
mellan alla intresserade MegaCorpar inleddes... Nya hopp tändes — och 
slocknade snabbt!" 

Mutant — Zero-G utspelar sig i den Mutant-rymd som alla trodde var 
förlorad för världen — icke! Beskrivningar av vakuum-vapentekniker, rym- 
dskepp, rymdstrider, rymdfärder, nya färdigheter, cybernetiska tillbehör, va- 
pen och yrken i en tyngdlös miljö. Allt du vill veta om de hårdföra rymd-kom- 
mandona, om hittills okända gruvasteroider, om Inkvisitionen och de Okän- 
da, om månkolonier, vakuum-turbolasrar och FTL-drift (Faster Than Light). 



DET ANDLÖSA KRIGET 




ÄVENTYRENS STAD 

Några gånger varje årtionde blåser 
Kopparhavets starka sydvind Rhab- 
doRhinn upp, och med den seglar en ar- 
mada av handelsskepp in i Kopparha- 
vet, lastade med droger, gifter och 
ädelstenar från Somnas öknar. I avvak- 
tan på denna sydvind lägger sig de ful- 
last ade skeppen i hamnstaden Krilloan, 
där de kan få vänta i många månader. I 
staden samlas sysslolösa sjömän, tju- 
var, ökenfurstar, äventyrliga magiker 
och allehanda patrask. 

Vad säger den erfarne äventyraren? 
"I Krilloan finns mycket för en ärrad 
äventyrare. Förutom det vilda nattlivet 
lär grottorna ovanför staden vara fulla 
av gamla skatter. Visserligen lär de be- 
vakas av vilda bergsbor, men vad gör 
man inte för en handfull guldmynt och 
lite spänning?" 

Den mäktige magikern säger: "Kril- 
loan, ljuva stad! Det finns inget bättre 
ställe för en trollkarl. Ingen annanstans 
har magikerna så stort inflytande. Des- 
sutom är nekromanti och annan svart- 
magi tillåten enligt lag, även om nekro- 
mantiker inte direkt är populära." 

Äventyrens stad är en bakgrunds- 
modul som förutom en omfattande be- 
skrivning av den stora staden Krilloan i 
södra Efaro, innehåller fyra spännande 
äventyr som hotar att vända upp och 
ned på rollpersonernas moraliska be- 
grepp. 
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Sommar 1982 — Drakar och Demoner. Höst 1984 — Första kraftigt 
omarbetade upplagan. Höst 1985 — Expert. Höst 1987 — Andra 
omarbetade upplagan. Vår 1991 — Allt i ett! 

Denna gång har vi gjort en grundlig revidering av Äventyrsspels 
flaggskepp sedan nästan 10 år tillbaka. I en enda låda trängs nu bå- 
de det som tidigare gått under benämningen 'Grundreglerna' med 
de populära Expert-reglerna, samt en hel del nytt. Inget mer blädd- 
rande mellan ett halvdussin olika böcker. Inget mer Tor dig som inte 
har Expert-reglerna'' i våra äventyr. Inget mer "Tyvärr, Drakar och 
Demoner är slut" i butikerna. 

Du som levt och lärt med Expert-reglerna under de senaste fem 
åren skall dock inte misströsta — du kommer att kunna använda al- 
la våra framtida produkter utan några som helst problem även utan 
nya Drakar och Demoner. 



Det vill säga OM du överlever utan det nya, grundligt för- 
bättrade och moderniserade systemet for att skapa en rollper- 
son. OM du överlever utan det förbättrade färdighetssystemet. 
OM du överlever utan förtydligandena och rättelserna i strids- 
systemet. OM du klarar dig utan de 15 nya färdigheterna. OM 
du klarar dig utan de 10 yrkesförmågorna. OM du överlever 
utan de 51 särskilda förmågorna (som delvis ersätter de 14 hjäl- 
teförmågorna). OM du tycker att differentierad förflyttningsför- 
måga och skadebonus är onödig. OM du klarar dig utan det allra 
bästa ur både Magi- och Monster-boxen. 

OM... listan kan göras lång. 

Och for dig som inte har levt med Expert-reglerna — tveka inte! 
Här är chansen att ge ditt rollspelande en helt ny dimension! 
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Feli- 
ciska 
skepp- 

LL DRAKAR OCH DEMONER sä S are 

har se- 
dan länge haft möjlighet att köpa sig kungliga kaparbrev som 'tillå- 
ter' dem att kapa 'fientliga' handelsfartyg i kungens namn. Under 
600-talets första decennium har kung Kuthegil Halvskägg delat ut 
allt fler kaparbrev rörande erebosiska fartyg, vilket inte har setts 
med blida ögon av ereboserna, berendierna och i viss mån dalkerna." 
Så står det i Ereb Altor-lådans kampanjbok. Kopparhavet är en 
kampanj- och regelmodul som låter dig ta del av det sjudande livet 
bland fribytare och örlogsmän i det heta Kopparhavet söder om 
Ereb. Följ handelsmännen på traden från Caddo till Krun, ta värv- 
ning ombord på den feliciska katapultgaleasen "Vercinget" eller 
smyg ombord som fripassagerare på briggen "Dödskallen" och spio- 
nera på kapten Cax när han seglar iväg för att gräva ner sina guld- 
kistor på Somnas nordkust. 



Kopparhavet innehåller en beskrivning av sjöfarten och 
exportrutterna hos länderna runt Kopparhavet, tabeller och kartor 
med restider och en beskrivning av kaparna och piratjägarna i områ- 
det. En typisk hamnstad och de sjömonster som är vanliga i Koppar- 
havet beskrivs också. 

Dessutom innehåller modulen de länge efterlängtade sjöfarts- 
och sjöslagsreglerna till Drakar och Demoner. I anslutning till 
sjö stridsreglerna 
finns ett mindre bräd- 
spel som låter spelar- 
na manövrera, skjuta 
katapult, ramma och 
äntra varandra med 
ett par-tre skepp per 
man. 




Felicisk fregatt 




Mutant S.VO.T. är 
tillbehöret för dig 
som gillar häftig ac- 
tion och själv vill 
uppleva den in på 
bara skinnet. Nya 

INGET PROBLEM ÄR FÖR STORT t^ 

hör, färdigheter samt extra detaljerat stridssystem, om 
man inte vill använda de snabbinlärda och snabbspe- 
lade regler för 'table-top'-Mutant som medföljer. 

Tbnvikten i S.V.O.T. är dock lagd på beskrivning- 
ar av en stor mängd olika brottslingar och brottsbe- 
kämpare — allt från loonisar till företagens privata, 
hypermoderna SVOT-poliser; från street-fighters till 
halvmilitanta kommandogrupper; från junkies till 
MegaCorparnas egna strike forces. 

"Inget problem är för stort — inget gäng för 
våldsamt — ingen gangster för brutal, för UDP — 
the Ultra Death Patrol, problemlösarna i DITT 
block!" 

"Husockupanter i Le Cimetiére, igen...? OK, 
zooma över alla fakta till UEntrePol, de behöver minst tre plutoner MP-ST 
StormTrupper." 

"Det var helt osant! Säkert tjugo killar, alla med stålklor i vänstern! Det blev bara 
slamsor kvar av STS:arna — klorna skar rätt genom härdplastvästarna!" 




MetroPol- 




Berlin — Europas huvudstad år 2091 . Sä- 
te för den nya Hansan, Östersjökorporatio- 
nen som dominerar hela Europas handel, 
megaföretaget som bokstavligen talat äger 
miljontals människor. Hansans SVOT-styr- 
kor är större än någonsin Det tredje rikets 
arméer var, och deras ekonomiska tillgång- 
ar tillräckligt stora för att köpa Månen, om 
de skulle vilja, och ändå ha tillräckligt över 
för att lägga under sig resten av Europas 
näringsliv, om det vore till salu. 

Vandra längs den inglasade Unter den 
Linden, besök hologrammuseet Check- 
point Charlie och återupplev förfädernas 
kalla krig som om du hade varit där. För- 
sök att överleva i slumkvarteren där de 

miljonhövdade flyktingskarorna från Polen 
och Ukraina framlever sina fattiga, våld- 
samma liv. 

Berlin år 2091 är en metropol som 
täcker stora delar av det som en gång var 
förbundsstaten Preussen. Denna tjocka 
modul presenterar en grundlig beskrivning 
av flera enskilda block, en omfattande 
översikt över hela den enorma megastaden 
och flera utförliga äventyrsuppslag. 
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